. , Belgien Mr 220,- Dänemark dkr 36,50 Frankreich FF 33,- Griechenland Dr 1530,- liallen Lit 1 1 .800 Luxemburg Lfr 220,- 

< Niederlande M1 12,50,- Österreich öS 80,- Schweiz sfr 9,90 Spanien ptas 870,- 



ISSN 0947-7810 ^l^nl 



*' I.- _ -OJ 



DM 9,90 mitTD^ilV^ 

Per Weihnachtshit im Test] • 

Rebel 

Assault 2 S ^ 

Ixkliisiv: zwei Level auf CD-ROM 



Sollten Sie hier itcine CD 
t^or finden, so wenden Sie sldi bitte 
ein Ihren Zeitscht if tcnhciiitller. 

Für den Umtdusth defekter CDs schicken Sie 
diese bitte cm: 

• Computcc Verlag 

Reicintnafionen PC Gcimes 
Am Stcinn<her Kreuz 2 3 
90 427 Nürnberg 




X. \ 




Mittendrin stall nur dabei 

FIFASoccer96 

Die neue Fußbaiireferenz 
Das näcKste Jahrtausend 

Civilization 2000 

Sid Meier pacict aus 

Command & Conquer: 

yüN^ Finden Sie 

Mitspieler in 
iKBd / Ihrer Nähe 



150 MB Sportspiele 

ran Soccer 
Hardball 5 
NHL Hockey 96 

Der Planer 2 

Entwickeln Sie eigene Städte 
für den großen Wettbewerb 
auf CD-ROM 

Beavis & j^J 
Butthead ^3 

Die Stars von MTV in M 
einer spielbaren ^^^a 
Demoversion 







o 

3 S§ ? 
El 3« 



Ifilil 

' ? « 2. f 



S 




Ii 



I 

> 



(A ^ S o 3- i e 

0> 



Sil 



5? 

Ii 



Ii 

2 8 

» o, 
a o 



= ? w £. 



< 0 
s g 



Ii 



CO 

^ § 

1" 



_ 3 



II 



IS 



Iii» 



GM o a 3 



^ Ä 



3 fi 



ä3 



9 » «■ a 



-I O 3 



^ -n 

o £ 

1 1 

0 tn 



I' 

o 
o 

3 
3 





96/XO L. 




^ 


1 



Ein Schuß ist ein Schuß. Und wenn 
ein Schuß ein Schuß ist, sollte es ei- 
gentlich unbedeutend sein, ob er in 
einem Actionfilm oder in einem Action- 
spiel fällt - oder? Daß dem nicht immer so 
ist, zeigte heuer die Vargehensweise der 
Bundesprüfstelle für jugendgefährdende 
Schriften. Wenn beispielsweise Luke 
Skywalker im Fernsehen vor 1 5 Millionen 
Zuschauern seinen Laser auf imperiale 
Soldc*en ctfeuert, finden das alle in Ord- 
nung. Spielt sich dagegen genau die glei- 
che Szene in einem Action-Shooter ab, 
dann spielen die Gutachter verrückt: das 
Spiel wird als im höchsten Maße jugend- 
gefährdend eingestuft und durch eine Indi- 
zierung auf die gleiche Stufe gestellt wie 
eine rechts- oder linksradikale Hetzschrift. 
Ist der Unterschied zwischen SciFi-Film 
und -Spiel dcfcei wirklich so groß? Wir 
meinen, daß hier vom Gesetzgeber noch 
einiges getan werden muß, denn es wird 
in dieser Frage eindeutig mit zweierlei 
Maß gemessen. Uns sind derweil die Hän- 
de gebunden: über Spiele, gegen die ein 
Indizierungsverfahren läuft - und d as wer- 
den in Zukunft eine ganze Menge sein - 
können wir (genau wie unsere Konkur- 
renzmagazine) nicht berichten, seien die- 
se technisch auch noch so perfekt. 

Fast EO 
Spieletes-ts 

Jetzt, wo alles einer besinnlichen Weih- 
nachtszeit entgegengeht, sind Schüsse al- 
lerdings kein gutes Thema. Lassen Sie uns 
deshalb zum Inhalt der vorliegenden PC 
Games kommen: Mit der Anzahl der gete- 
steten Spiele wird wieder einmal ein Re- 
kord gebrochen. Fast 60 verschiedene Ti- 
tel ringen in diesem Monat um die Gunst 
der Käufer - versteht sich von selbst, daß 
bei dieser Fülle jedes Genre mehrmals 
vertreten ist. Ganz außerordentlich freut 
uns natürlich, daß das „legendäre" Stone- 
keep endlich seinen Weg durch den Com- 
piler geschafft hat und noch dazu einen 
sehr ordentlichen Eindruck hinterließ. Be- 
denkt man, daß das Spiel zu einer Zeit in 
die Planungsphase ging, als es noch gar 



keinen 486er gdo, so werden die sowieso 
schon sehr guten Animationen gleich noch 
ein bißchen interessanter. Auch das 
sehnsüchtig erwa-tete Rebel Assault 2 lan- 
dete flugs in Petra Maueröders CD-ROM- 
Laufwerk. Was die Redakteurin nach 48 
Stunden Intensivtest darüber denkt, erfah- 
ren Sie ab Seite 58. Wenn wir schon bei 
Weltraum-Spielen sind: The Dig von Lu 
casArts erwies sich nach dem eher lauen 
Auftritt von Vollgas wieder als ein echter 
Rätsel-Hit, der in der Spielergunst sogar 
Indy 4 Konkurrenz machen könnte. Wer 
sich eher auf dem grünen Rasen heimisch 
fühlt, dürfte schon gespannt sein, was das 
neue Fl FA Soccer von Electronic Arts zu 
bieten hat. Warum das Spiel sdfe 94% 
einsackte, können Sie ab Seite 44 selbst 
nachlesen. Die restlichen Spiele spreche 
ich an dieser Stelle erst gar nicht an auf 
den nachfolgenden 220 Seiten können Sie 
noch genug darüber lesen. 

Kan-tak-tadressen 

Ein Thema liegt mir allerdings noch am 
Herzen. Um unsere Leser auch untereinan- 
der mehr in Kontakt zu bringen, starten 
wir ab dieser Ausgcte eine Aktion, die 
Spielern helfen soll, Partner für Ihr jeweili- 
ges Lieblingsspiel zu finden. Da die we- 
nigsten User in Clubs organisiert sind - 
wie es zu C6 4 Zeiten durchaus üblich war 
, fällt es heutzutage schwer, Gleichge- 
sinnte zu treffen. Als konkreten Anlaß für 
einen Testlauf nahmen wir diesmd den 
Zwei-Spieler-Modus des Verkaufsschla- 
gers Command & Conquer. Wenn die Re- 
sonanz entsprechend hoch ist, werden 
weitere Spiele folgen. Die Details zu unse- 
rer Aktion finden Sie in unserem neuen 
CD-ROM-Magazin im Tips & Tricks Teil. 



Im Namen der gesamten Redaktion wün- 
sche ich Ihnen einen guten Start ins neue 




Oliver Menne 

Leitender Redakteur PC Games 



I NH ALT 



RUBRIKEN 

C h a rtb reo ker 

Charts 



Coming Up!_ 

Coupons 

Impressum _ 



Inserentenverzeichnis 

News 

Postscript 

Tips & Tricks 

Whot's Up? 



PREVIEWS 

Realms of the Hounting 

Teamchef 

Toonstruck 

Z 



■ REVIEWS 

96 3D Ultra Pinball 



.138 
.138 

_91 
_99 
5 



.30 
24 



1 32 Beavis & Butthead 

226 Bermuda Syndrome 

.136 Bleifuß 

Cadillacs & Dinosaurs 



Caribbean Desaster 

Castles of Dr. Brain 3 

Christmas Adventure 

Command - Aces of the Deep 
Conquerer 



Das Dschungelbuch 

Destruction Derby 

Dust 



2g Entomorph 
2^ Fatal Racing 



FIFA Soccer 96 
Frankenstein 



Grand Prix Manager 

In the 1 st Degree 

IndyCar Racing 2.0 _ 

Loa d Star 

Millennia 



Mission Critical 

Monopoly 

Per Oxyd 

Pinball World _ 
Pole Position 



.178 
__84 
_54 
_86 
_82 
_192 
_158 
.152 
_210 
_202 
_146 
_140 
_174 
J 96 
_142 
_44 
_200 
_198 
_172 
J82 
_50 
_208 
_204 

190 
_80 
_178 

184 



ReJbel Assault 2 

LucasArts hält die Welt in Atem. Neben The Dig ver- 
öffentlicht LucasArts noch vor Weihnachten Rebel Assault 
2. Wir waren genauso gespannt wie Sie, ob der zweite 
Teil der Actionreferenz ähnliche Maflstäbe setzen kann 
wie der Vorgänger knapp ein Jahr zuvor. Beeindruckende 
Videosequenzen gehören mittlerweile für jede bessere 
Produktion zum guten Ton und können sicherlich nicht 
mehr für Euphorieausbrüche sorgen, oder vielleicht doch? 




Pro Pinball 

Professor TIMs verrückte Werkstatt 
Quirks 



Ran Soccer 
Rayman 



Rebel Assault 2 
Road Warrior _ 

Shivers 

Silent Steel 



Space Marines 

Star Rangers 

Stonekeep 

SU27 Flanker _ 
Talisman 




TFX: EF2000 _ 
The Dark Eye_ 

The Dig 

The Machines 
Thexder 



Tie Fighter CD-ROM. 
Time Gate 



Torin 's Passage 

Trophy Bass 

Turrican 2 

Virtual Karts 

Wetlands 

Wingnuts 

wipEout 



WWF Wrestlemania 



Pausensnack 
Vollwertkost 



SPECIAL 

Gastartikel: Lee Sheldon 
Jahresrückblick 



Sid Meier im Interview 



PRAXIS 



Leserfi 



ragen 




.144 
_64 
68 



Sid Meier geht nach dem Jahreswechsel in die vollen! Mit 
Civilization 2000 möchte er wieder einmol neue Maßstäbe in dem 
von ihm kreierten Genre-Mix Wirtschalt/Strategie/Simulation 
setzen! Ajf Seite 32 sehen Sie nicht nur die ersten Screenshots, 
sondern lesen auch, was sich Sid Meier bei dem Nachfolger 
gedacht hat. 




.172 
,158 
.168 
.170 
.154 
.150 
176 



38 



Unglaublich, aber wahr! Am 8. November 1995 brachte Interplay 
ganz still und heimlich das langerwartele Stonekeep auf den 
Markt. Rollenspieler können also ganz unbeschwert dem Weih- 
nachtsfest entgegensehen: unter 25 Spielstunden scheint sich 
dieses Rollenspiel-Epos nicht lösen zu lassen. Fröhliche Feiertage! 
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Tips & Tricks für Windows 95 
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Ob mit oder ohne Steven Spielbergs Beteiligung: The Dig von 
LucosArts machte schon in der Vorabversion einen erstaunlich 
guten Eindruck! Endlich wieder Spielspal! ohne Grenzen, wie wir 
es von Indiana Jones 4, Monkey Island 2 und Day of the Tentacle 
gewohnt waren! Den ausführlichen Test von The Dig lesen Sie ab 
Seite 46! 



NEWS 



Praminenz in Köln 

Computer 95 

Auf der Computer 95 in Köln zeigten zahlreiche Spieleherstel- 
ler, eilen voran natürlich die deutschen Publisher, die aktuelle 
Winter-Frühjahr-Kollektion. Stars durften da natürlich nicht feh- 
len: beim NBG-Verlag rührte Wigald Boning für Mission Super 
IQ die Werbetrommel, bei Electronic Arts moderierte Ron Wil- 
liams eine FIFA Soccer 96-Competition und bei Software 2000 
signierte Jimmy Hartwig Spiele. Außerdem bot sich für den Be- 
sucher die einmalige Gelegenheit, mit den Programmierern sei- 
nes Lieblingsspiels ein wenig zu plaudern. Allen voran wurde 
natürlich Eric Matthews (Bitmap Brothers) gelöchert, warum Z 
besser ist als Command & Conquer und weshalb keine Amigo- 
Konvertierung geplant ist. Mit diesem Problem hatten jedoch 
viele Publisher zu kämpfen, denn traditionell ist die Computer 
95 immer noch eine Amiga-Messe, wobei sich aber mittlerwei- 
le das Verhältnis zugunsten der PC-Spieler verschoben hat. 



Eindrucksvoll präsentierte sich 
eine spielbare Messeversion 
von Fl GP 2, das jetzt doch 
erst im Frühjahr erscheinen 
wird. In dem stilvollen Formel 
1 -Cockpit durfte aber schon 
ausgiebig probegefahren wer- 
den. Außerdem zeigte Micro- 
Prose in einem Hinterzimmer 
eine frühe Version von Team- 
chef, das von einem jungen 
deutschen Programmiererteam 
entwickelt wird. Ein Preview 
finden Sie in dieser Ausgabe! 
Und noch eine Sensation: am 
Stand des Computec Verlags 
konnte man die ersten beweg- 
ten Bilder von Rebel Assault 2 
in Augenschein nehmen! 




Magk Bytes zeigte, wie man sich 
als Programmierer inspirieren lädt.. 




TM 'Ii 

Darauf haben alle Rennsportfans gewartet: Formula One Grand Prix 2! 



Auf einer Groflleinwand wurde FIFA 96 bis zum Umfollen gespielt! 



PC GAMES CD-ROM 

Veil of Darkness für DM 19,80! 



Im Dezember er- 
scheint auf der PC 
GAMES CD-ROM 
der Adventure-Klassi- 
ker Veil of Darkness. 
Das von den Rollen- 
spielexperten SSI ent- 
wickelte Spiel bietet 
stundenlangen Gru- 
selspaß, ohne dabei 
auf flache Metzelor- 
gien aufzubauen. 
Die düstere Atmos- 
phäre und das aus- 
gezeichnete Game 
play sorgt für gelun- 
gene, packende Un- 
terhaltung. 
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Herbert Achin- 
ger schreibt über 
den Hypje um 

Multimedia und 
Online 
Die ewigen Schwarzmaler 
können es einfach nicht las 
sen: da wird vor dem Online- 
Fieber als teure und sinnlose 
Beschäftigung gewarnt, die 
den Web Surfer seiner Umwelt 
entfremdet. Auch Multimedia 
sei ein hübscher Zeitvertreib, 
den niemand wirklich braucht 
und der viele Hard- und Soft- 
warehersteller mit sich in den 
Untergang reißen wird. Si- 
cherlich ist es nicht besonders 
sinnvoll, vom Büro aus die hei- 
mische Stereoanlage via Inter 
nef zu steuern, andererseits ist 
ein CD- ROM-Lexikon mit gut- 
gemachten Videoclips weitaus 
interessanter und informativer 
als eine Regalwand mit Pa- 
pierlexika. Apropos Internet: 
laut einer Untersuchung von 
Nielsen Medio Research in 
den USA und Kanada hat dos 
Internet-Surfen als Freizeitbe- 
schäftigung das Konsumieren 
von Videofilmen hinter sich 
gelassen. Dem in der Regel 
jungen, männlichen, gebilde- 
ten und wohlhabenden Inter- 
netbenutzer werden täglich 
mehr sinnvolle Inhalte gebo- 
ten: Jede größere Stadt stellt 
jetzt schon ein Netz für lokale 
Nachrichten und Ankündigun- 
gen, Hardwarehersteller bie- 
ten Support an, und in den 
Newsgroups findet man 
Nachrichten zu wirklich ollen 
erdenklichen Themen. Als 
Schritt in die falsche Richtung 
kann man daher das Thema 
Online kaum bezeichnen. In 
der Zukunft werden dem User 
noch vielfältigere Möglichkei- 
ten zur Verfügung stehen. 



Es wird schneller 

Endlich Neues auf dem Prozes- 
sormarkt: Intel hat in München 
den Pentium Pro (P6) vorge- 
stellt. Der angeblich ob sofort 
lieferbare Prozessor ist mit den 
Taktraten 150,180 und 200 
MHz erhältlich. Noch Meinung 
von Fachleuten ist der neue 
CISC-Prozessor nur wenig 
schneller als ein entsprechend 
getokteter Pentium. Erstaunli- 
cherweise erscheint der Penti- 
um Pro just zu dem Zeitpunkt, 
zu dem andere Prozessor- 
schmieden endlich einen Penti- 
umkon kjrrenten fertig hoben: 
den 6x68 (Ml ) von Cyrix oder 
den Nx586 von NexGen. 



IMa^/igatar S.O 

Das Netz 3D 

Netscape bastelt weiter an 
neuen Versionen des Inter- 
net-Browsers Navigator. Die 
aktuelle Version 1 .2 wurde 
noch der Offenlegung von 
Sicherheitsmängeln nachge- 
bessert und ist nun als Versi- 
on 1.22 verfügbar. Dem 
Multimedia Gedanken wird 
mit der Version 2.0 Rech- 
nung getragen, der in Kürze mittels Plug Ins VRML (Virtual Reoli 
ty Modeling Longuage), Macromedia Director-Doteien und 
Quicktime unterstützen wird, außerdem den noch in der Entwick- 
lung befindlichen Standard JAVA. 

Mit den Plug-ins sollen unter anderem, entsprechende Daten- 
übertragungsraten vorausgesetzt, dreidimensionale Internetseiten 
betrachtet und interaktiv verändert werden können. 
http://www. netscape.com 




Music Maker 

Hausmusik 

Auch ohne Grundkenntnisse lassen sich hörens- 
werte Technostücke erzeugen. Der Music Moker 
von MAGIX erlaubt es jedem noch so unmusi- 
kalischen PC -Besitzer, erstaunlich wohlklingen- 
de Musi kstücke zu produzieren. Die 450 MB 
mitgelieferten Wove-Samples lassen sich auf 
acht Spuren beliebig plazieren, diverse Effeklfil- 
ter runden dos Musi kstüc k ab. Die Software ist 
für 99 Mark im Fachhandel erhältlich. 
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Persunal 
Translator 

Übersetzungsprogramm 






Ein Progromm für (Un)Musiker: Um den Music Moker 
bedienen zu können, müssen Sie noch nicht einmal No- 
ten lesen können. 



Der Traum eines jeden Schülers: mit dem Personal 
Translator können englische Texte kinderleicht über- 
setzt werden. 

In Zusammenarbeit von IBM Deutschland, 
Klett Verlag und v. Rheinboben & Busch ent- 
stand der Personal Translator von PONS, der 
mit intelligenten Satzanalysefunktionen erst- 
mals brauchbare Ubersetzungen von und ins 
Englische erstellen soll. Der Preis stand zu Re- 
daktionsschluß noch ni cht fest. 



Jump&RmaS l^eferenzspiel 




Oliver Menne berich- 
tet über Neuigkeiten 
ous den Bereichen 
Action, Sport und 
Jump & Run 



Zum Weihnachtsfest 1 995 ver- 
suchen viele Publisher, die tra- 
ditionell für Konsolcngcräte 
entwickeln, auch auf dem PC- 
Sektor fußzufassen. Capcom 
schickt mit Mega Man X wohl 
einen der bekanntesten Jump 
& Run-Helden ins Rennen, 
während Sony Interactive in 
naher Zukunft erfolgreiche 
PlayStation-Titel umsetzen 
wird. Sega bringt neben Virtua 
Fighter Remix und Panzer Dra- 
goon, die beide nur mit einer 
3D- Beschleunigerkarte gespielt 
werden können, die Mega Dri- 
ve-Konvertierungen von Ecco 
the Dolphin, Comix Zone und 
Tomcat Alley. Eine interessante 
Entwicklung. 

Auf dem Gebiet der 3D-Ac- 
tionspiele scheint 3D Realms, 
ein Team, das für Apogee pro- 
duziert, mit Duke Nukem 3D 
einen Meilenstein zu setzen. 
Angeblich hätten John Romero 
und Co. beinahe die Arbeiten 
zu Quake ad acta gelegt, als 
sie den „3D Duke" zum ersten 
Mal in Aktion gesehen hatten. 
Jetzt ist auch für viele verständ- 
lich verständlich, warum id 
Software eine offizielle Share- 
wareversion noch nicht heraus- 
rücken möchte. Warten, war- 
ten, warten... 





Arcade America wirkt zu Beginn wie ein kleiner Zeichentrickiilml 

7tfi Level möchte mit Arcade America das Jump & Run neu ent- 
decken. Was Sonic für den Mega Drive und Donkey Kong für das 
Super Nintendo ist, soll Arcade America für den PC werden - 
wenn man den Worten von 7th Level vertrauen darf. Grafisch 
macht das Spiel schon einen hervorragenden Eindruck: die einzel- 
nen Figuren und Hintergründe wurden - wie schon bei der Grafik- 
orgie Battie Beast - per Hand gezeichnet und anschließend nach- 
bearbeitet. Das Resultat ist ein herrlich comicähnliches Erschei- 
nungsbild mit perfekten Animationen. Ein Spiel, auf das man sich 
freuen darf! 



Max Design macht Actionspiel 

Was sich zunächst nach einer Fortsetzung des guten, alten Strike 
Commanders anhört, entpuppt sich schließlich als actiongela- 
denes Weltraumspiel. Max Design macht sich nach der Clearing 
House-Sch läppe nun auf zu neuen Ufern: Strike Force soll über 
in Echtzeit erzeugte Fraktallandschaften, 3D-Texturemapping für 
Fahrzeuge und Objekte sowie SVGA-Auflösung verfügen. Ab 
Februar 1 996 können Sie gegen die Aliens, die natürlich auch 
bei diesem Spiel mit von der Partie sind, in die Schiacht ziehen! 




Pinball 

Neuer Flippet von 
Electronic Arts 

Mittlerweile gehörtes lur einen 
Spielehersteller fast schon zum 
guten Ton, einen Flipper im Pro- 
gramm zu haben. Bei Extreme 
Pinball von Electronic Arts kön- 
nen bis zu vier Spieler an vier 
verschiedenen Tischen |Medi 
eval Knights, Rock-Makers, Ur- 
ban Chaos, Monkey Mähern) 
nacheinander antreten. Fea- 
tures wie Multiball, Skillshot und 
LED-Display sind zwar nicht un- 
bedingt neu, sorgen aber den- 
noch für lang anhaltenden 
Spielspaß. 



Bald 

Neue Missionen 

Ein verbessertes Kampfsystem, 
ein neues Raumschiff und 
schlagfähigere Waffen wird die 
Gold-Version von Bioforge zu 
bieten haben. Für Fans des at- 
mosphärisch dichten Adion- 
Adventures werden allerdings 
die neuen Missionen sehr viel 
interessanter sein. Wer Bioforge 
noch nicht hat, kann bedenken- 



los zugreifen 



fenl 




Keine neuen Graflkschmonkerl, aber 
dafür viele neue Missionen, Wolfen 
und sogar ein neues Raumschiff: 
Bioforge Gold ist ein sicherer Tip! 



Mega Man X wird bald auch auf 
dem PC sein Unwesen treiben. 



Strike Force bietet neben umfangreichen Levelnauch ansehnli- 
che Grafiken. 
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Thomas Borovskis 
schreibt über 
Adventures, 
Interactive Filme 
und Rollenspiele 

Es hat doch noch geklappt: das 
wohl von allen Adventurefans 
sehnsüchtig erwartete The Dig 
kommt noch vor Weihnachten auf 
den Markt. Die Feiertage sind also 
gerettet, denn statt riesiger Grafik- 
orgien hat sich LucasArts ru seinen 
Wurzeln bekannt: The Dig ist end- 
lich wieder ein Adventure, wie es 
einst Indy 4 gewesen ist! Noch ein 
wenig gedulden müssen sich je- 
doch Freunde von knackigen Puz- 
zle-Abenteuern. The 1 1 th Hour, 
der Nachfolger zu The 7th Guest, 
wird wohl erst im Januar oder Fe- 
bruar in den Regalen stehen - das 
Spiel muß noch einer letzten Bug- 
Kontrolle unterzogen werden. 




Die Packung ist zwar schon fertig, 
das Spiel aber noch nicht. The 
1 1 th Hour soll allerdings definitiv 
im Januar erscheinen. 
Überraschend ist der Trend zum 
„völlig abgedrehten" Adventure: 
Black Legend bringt mit „Einmal 
Hölle und zurück" ein Adventure, 
wie es Douglas Adams hätte 
schreiben können, bei Orion Bur- 
ger soll die Menschheit zu 
schmackhaften Hamburgern ver- 
arbeitet werden, und Neo läßt 
den Spieler als Ferkel gegen eine 
außerirdische Übermacht antre- 
ten. Wo soll das bloß hinführen? 



Krimi-Adventure 

In Zusammenarbeit mit Colossal Pictures werkelt Electronic Arts momentan eifrig an der Fertigstellung 
von Psychic Detective. Dieses Krimi-Abenteuer versetzt Sie in die Rolle von Eric Fox, einem scheinbar 
ganz normalen Bürger. Eric Fox hat allerdings die Gabe, Gedanken lesen zu können, bei Prüfungen zu 
mogeln und leichtgläubige Frauen zu verführen - kurzum: er verfügt über übersinnliche Kräfte. Mit die- 
sen Talenten ausgestaltet, macht er sich auf die Suche nach einem gerissenen Mörder. 
Fünf Stunden Videosequenzen, zwölf Gebiete rund um San Francisco und eine packende Storyline 
sollten jeden Fan von „Interactive Movies" aufhorchen lassen! 

The Mutation uf J.B. DarR 

Ferkelei von Neo 



Neo (Whale's Voyoge 2, Der Clou) bringen in Kürze ihr erstes 
Adventure auf den Markt. The Mutation of J.B. hat eine der obge- 
drehtesfen Stories, die die Softv/orewelt bis jetzt gesefien hat: 
Johnny Burger rutscht eines Tages in ein großes Schlamassel; er 
wird von einem verrückten Professor in ein Ferkel verv/andelt. Zu 
allem Unglück wird der Wissenschaftler auch noch entführt - und 
zwar von Außerirdischen! Sie schlüpfen nun in die Rolle des klei- 
nen Ferkels, müssen sich der Invasion der Aliens stellen und den 
verrückten Professor finden, um Ihre alte Gestalt zurückzuerlongen. 




H. R. Giger Is back! 

Dork Seed konnte vor einigen 
Jahren zwar eine begrenzte 
Zielgruppe stark begeistern, al- 
lerdings war dem Gros der 
Computerspieler die Story zu 
langatmig und teilweise zu bru- 
tal. Auch der zweite Teil wurde 
nun mit dem Schweizer Alien- 
Designer H. R. Giger entwickelt, 
d. h. es wird wieder jede Men- 
ge ekliger und widerwärtiger 
Monster geben. Für Gruselfans 
ein echter Leckerbissen! 



The Mutation oi J. B. hot vermutlich eine der verrücktesten Stories, die 
je für ein Computerspiel geschrieben worden ist. 

Der Druiden^irUel 

Attic übernimmt Lokalisierung 

Aufgrund einiger vehementer Änderungen wird sich der Erschei- 
nungstermin von Druid auf März 96 verschieben. Die deutsche 
Lokalisierung und den \fertrieb haben übrigens die DSA-Macher 
Attic übernommen, so daß man auf eine perfekte und rollenspiel- 
lypische Ubersetzung hoffen darf. In Deutschland wird das Spiel 
den Titel Der Druid enzirkel tragen. 




Allerieinstes Super-VGA und gefilm- 
te Personen können Dark Seed 2 zu 
einem Superhit machen! 




Mit einem eher actionlastigen Gameplay und 
ausgezeichneten SVGA-Grofiken könnte Der 
Druidenzirkel DAS Rollenspiel 1996 werden! 



NEWS 
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Harald Wagner 
berichtet über 
Kurioses aus der 

weiten Welt der 
Simulationen 
Wußten Sie eigentlich schon, 
wie schwer das Leben eines 
Star Programmierers sein kann? 
Richard Garriott verlebte bei- 
spielsweise einige schlaflose 
Nächte, als er seinen Kollegen 
von Electronic Arts seinen 
brandneuen Lamborghini Dia- 
blo zur Verfügung stellte. War- 
um? Electronic Arts benötigte 
den schwarzen Flitzer für die 
Introsequenz von The Need for 
Speed - zum Glück wurde der 
knapp 250.000 Mark teure So- 
lide von einem echten Profi ge- 
fahren! 

Es kommen harte Zeiten auf die 
DFUler zu. Nachdem die Tele- 
kom ab dem 1.1.1 996 das Be- 
nutzen eines Modems oder Te- 
lefons quasi unter Strafe stellt, 
werden sich die Benutzer von 
Onlinespielen und -diensten 
ihre Weihnachtsgeschenke ab- 
schminken dürfen. Tragisch: 
gerade jetzt, wo Flugsimulatio- 
nen auch per Modem interes- 
sant werden, wird dieses Ver- 
gnügen zum teuren Luxus! 



Cunfirmed Kill & 
Air Warrlar 

Dogfights im Netz 

Das Internet boomt. Obwohl bisher nur das Web 
Surfen und einige Textrollenspiele den Spieltrieb 
in den Internetusern wecken konnten, finden sich 
in News- und Soflwareherstellerbereichen täglich 
Tausende von Spielern zusammen. Grund genug 
für Soflwarehäuser, über dieses Medium Netz- 
werkspieler zusammenzubringen. Neben Ultima 
oder Monopol/, die wohl zukunftsträchtigsfen Pro- 
jekte, gibt es bereits die Flugsimulationen Confir- 
med Kill von Domark und Air Warrior von Digital 
Integration. Entsprechende Zugangsgeschwindig- 
keiten vorausgesetzt (ab 14.4 KBaud), kann man 
sich bestehenden Staffeln anschließen oder als 
Einzelkämpfer mit verschiedensten Flugzeugen in 
die virtuellen Lüfte gehen. Die Adressen: 
hitp:/ / www.domark.com/ domark/ck/ ck.htmi 
http:/ / cactus.org/ Air Warrior/ Main.html 
hitp:// www.sdinter.net/ ~sarges/ ck/ ck.htmi 
news:/ / alt.games.air-warrior 




Kaum zu glauben, aber es geht wirklich: Actlonsimula- 
tionen Uber das vermeintlich langsame Internet. 



Eagga Aeraspace 
F-1E Cachpit 

F-16 für's Wohnzimmer 




Goggo Aerospace bietet ein komplettes F l 6 
Cockpit für Simulationsfreaks an. Das eigentlich 
für Präsentationen gedachte maßstabsgetreue 
Modell besteht aus einzeln erhältlichen Kompo- 
nenten wie Chassis, Sitz, Thrustmaster Steuer- 
knüppel, Schubhebel und Ruderpedale. Für die 
echten Freaks gibt es auch noch Helme, Sauer- 
stoffmasken, Schwimmwesten etc. 
Die Preise beginnen bei knapp 500 Mark für 
einen Chassis-Bausatz zzgl. 400 Mark für ei- 
nen Sitz. Man kann aber auch ohne weiteres 
2.700 Mark oder gar 1 0.000 Mark für ein fer 



tig aufgebautes Cockpit mit allen Extras ausge- 
ben. Infos gibt es direkt bei: Goggo Aerospace, 
Rubensweg 1 2, 59872 Meschede, Telefon: 
0291/57004 



Für echte Freaks 
eine lohnenswerte 
Investition. Für 
knapp 1.000 
Mark bekommen 
Sie einen kom- 
pletten F16-Bau- 
sotz! 



Richard Garriotts Diablo in Action. 
Verständlich, da6 er während der 
Produktion einige Nächte nicht mehr 
ruhig schlafen konnte... 
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Petra Mauero- 
der schreibt 
Ober den neuen 
Fl -Manager 
von Soft 2000 
Kaum preschen Ascon und Mi- 
croProse mit beachtlichen Renn- 
jport-WiSims vor, denkt man 
sich andernorts: „Das können 
wir doch auch!". Beispiel Soft- 
vrare 2000: inzwischen ist es 
offenbar bis an die Ostseeküste 
vorgedrungen, daß die Formel 
1 derzeit brummt wie ein Ferra- 
ri-Zehnzyiinder. Jedenfalls wur- 
de Milte November offiziell be- 
stätigt, daß in Kooperation mit 
dem Kölner Privatsender RTL an 
einer entsprechenden Wirt- 
schaftssimulation getüftelt wird. 
Mit dabei: Original-Fahrer, 
-Teom-Nomen, -Rennstrecken 
und so weiter - Software 2000 
war ja schon immer für solche 
richtungsweisenden Neuerun- 
gen bekannt. Der eigentliche 
Gog an der jüngsten Presse- 
Mitteilung ist jedoch der phan- 
tasieanregende Satz „Unter der 
Schirmherrschaft eines der be- 
kanntesten deutschen Formel 1 - 
Fahrer (...}". Hmmmmmmm... 
Selbst auf die niederträchtige 
Fangfrage: „Fährt Eure Golli- 
onsfigur in der nächsten Saison 
bei Souber-Mercedes oder Fer- 
rari?" reagierte man mit nord- 
deutscher Diskretion. Top 
Beeret, you know. Auch wir 
können nur spekulieren, wer 
frühestens ob April 1 996 vom 
Cover des „Formel 1 -AAonager" 
grinsen wird. Was wohl Corin- 
na dazu sogt... 




Dirne City 

Blaue Bohnen von Starbyte 

Eine limitierte Special Edition von Starbytes Gangster-Simulation 
Dirne City (siehe Review in PC Games 1 2/95) ohne Filmdose, T- 
Shirt und Kalender, dafür ober mit einer echten (!) Patrone und 
einem von drei gagigen Schwarzweiß- Videos gibt es bei ausge- 
wählten Händ- 
lern zu kaufen. 
Alle Karstadt- 
Filialen führen 
zudem ein Di- 
me City-Pack, 
das als Gim- 
mick metallene 
IHandschellen 
beinhaltet. 

Tatai Cantrai 

Schillernde Neuhelten 

Auf den SVGA-Korten pla- 
zieren Sie gerenderte Ge- 
bäude, die Sie zuvor in 
praktischen Menüs aus- 
wählen, kons erleiihtern 
die Handhabung. 




Calany 
Wars 



Die Siedler 

Dos Strategiespiel Colony 
Wars 2492 von Digital X-Ci- 
tement läuft auf einem isome- 
trischen 3D-Spielfeld (wahl- 
weise VGA- oder SVGA-Auf- 
lösung) ab, bei dem Sie geg- 
nerische Stützpunkte einneh- 
men und eigene Niederlas- 
sungen gründen. Ein Schwer- 
punkt liegt dabei auf Fabriken 
und Raffinerien, die Ersatztei- 
le und Energie bereitstellen. 
Dem Spiel, dos „irgendwann 
im 1. Quartal 1996" von 
Block Legend veröffentlicht 
wird, soll der Taschenbuch- 
Roman „Das Ansgar 15-Kom- 
plotl" von Frank Rehfeld bei- 
liegen. 




Und nochmal Software 
2000: Ab sofort ist 
der Bundesliga Mana- 
ger Hattrick in einer 
CD-ROM-Fassung er- 
hältlich. Enthalten ist die neueste Version inklusive der Drei- 
Punkte-Regel, aktueller Spieler-Daten sowie ein Editor. Im Fe- 
bruar 1 996 wird voraussichtlich das SF-Strateglespiel Total 
Control reif für einen Release sein, bei dem man mit Bergwer- 
ken den Ausbau seiner Roboter-Armee vorantreibt. 



Die Levels sind in vier verschiedenen 
Londschafts-Szenarien angesiedelt: 
Dschungel, Wüste, Stadt, Eisplanet. 



Jahrhundert-Werk 

Max Design (erst kürzlich mit Albert 
Lasser's Clearing House in Erscheinung 
getreten) kündigt den dritten Teil der 
„Erlebte Geschichte "-Serie (1 869, OkJ- 
timer) an, der diesmal ausschließlich 
für Windows 3. 1 /95 erKheint. Die mit 
vielen gerencJerten SVGA-Grafiken ausgestattete Wirtschaftssimulation wird den vielsagenden Titel 
1 602 trogen: Versprochen werden „spannende Gefechte auf hoher See", was auf bewaffnete Ausein- 
andersetzungen mit Piraten schließen läßt. Durch die Gründung von Höfen und den Handel mit Roh- 
stoffen erweitert man seine Kolonialherrschaft. Anvisierter Termin: Juli 1 996! 
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Bei Domark möchte man 
sich vom weihnachtlichen 
Kuchen ein saftiges Stück 
abschneiden. Nach dem 
Championship Manager 2 
stehen mit Big Red Ra- 
cing und Absolute Zero 
gleich zwei weitere Pro- 
gramme vor der Veröf- 
fentlichung. 



Zu Besuch bei Domark 




Marketing Manager Paul Fox prä- 
sentierte in London die aktuellen 
Weihnachts-Hits von Domark. 

Mit Big Red Racing prä- 
sentieren die Englän- 
der ein furioses Ac- 
tion-Spektakel. Auf 1 8 verschie- 
denen Off Road-Kursen gefit es 
mit zwölf Vefiikeln auf die Jagd 
nacfi der besten Zeit und dem 
ersten Platz. Als mobile Unter- 
sätze stehen neben Gummi- 
boot, Landrover und Baufahr- 
zeugen diverse Fantasy-Fahr- 
zeuge wie Mondfähren oder 
Raumgleiter zur Verfügung. Im 
Multiplayer-Modus darf mit 
sechs Gleichgesinnten im Netz- 
werk oder zu zweit via Modem 
um die Welte gerast werden. 
Vor der Fülle der guten bis sehr 
guten Konkurrenzprodukte zeigt 
man in England indes keinerlei 
Scheu. „Big Red Racing bietet 
Rennspaß pur und einen phan- 
tastischen Rock-Soundtrack, lä- 
stiges Herum-Konfigurieren ist 
überflüssig", erläutert Marke- 
ting Manager Paul Fox. In der 
englischen Werbekampagne 
wird man noch deutlicher: Dä- 
mon Hill wird das Programm 




Tower 




In Big Red Racing müssen Sie auch mit 
dem Gummiboot zum Sieg rasen. 





Einer der 3D-Levels aus Absolute Zero. In diesem Fall soSten Sie sich beson- 
ders vor den Kampf-Mechs in acht nehmen. 



hassen, Axel Rose wird es lie- 
ben! In der Tot spielt sich Big 
Red entsprechend rasant. Der 
Gegner darf beliebig gerempelt 
werden, das einzige, was zählt, 
ist, als Erster die Ziellinie zu 
überqueren. Die Geschwindig- 
keit des Programms schien in 
der Preview-Version allerdings 
auf Kosten der Detailfülle er- 
kauft. Auch in SVGA konnte die 
Spielumgebung ihren polygo- 
nen Ursprung kaum verleug- 
nen, die wenigen Texturen ver- 
mochten diesen Eindruck nicht 
zu verwischen. Der Soundtrack 
ist dagegen absolut hörenswert 
und dürfte das Herz jedes 
Möchlegern-Rockers höher 
schlagen lassen. Big Red Racing 
wurde von Big Red Software 
(wie sinnig!) für Domark ent- 
wickelt. Diese Programm- 
schmiede ist in der Nähe von 
Balh in den britischen Midlands 



angesiedelt. Spätestens jetzt 
sollten bei Ihnen die Glocken 
klingeln, denn dort befindet sich 
auch der Firmensitz von Code- 
masters - die MicroMachines 
lassen schön grüßen. 

Schien* 
das Alien! 

Zurück in London zeigte Do- 
mark im beschaulichen Stadtteil 
Putney mit Absolute Zero gleich 
den nächsten Action-Hit. Die 
Story des Spiels ist schnell er- 
zählt: Eine friedliche Minen-Ko- 
lonie irgendwo in den Tiefen 
des Universums wird urplötzlich 
von gar finsteren Aliens heim- 
gesucht. Wie gut, daß Sie sich 
gerade in der Nähe befinden, 
um den Kampf aufzunehmen. 
Sie müssen zur Organisation 
des Wderstonds in sieben ver- 
schiedene Charaktere schlüp- 



Der Championship Manager 2 ist jetzt 
in der deutschen Version erhältlich. 

fen, letztendlich geht es aber 
darum, mit dem Raumgleiter ei- 
genhändig unter den Aliens 
aufzuräumen. Für über dreißig 
Missionen stehen sieben ver- 
schiedene Schiffe und insge- 
samt 1 5 Waffensysteme zur 
Verfügung. Neben reinen Bal- 
lerlevels ist manchmal auch 
Köpfchen gefragt. Dann sind 
beispielsweise Minen abzuset- 
zen oder Gefangene zu befrei- 
en. Das komplett in SVGA ge- 
haltene Spiel besticht durch edel 
gestylte Menüs und viele Ren- 
der-Objekte. Die Action-Parfs 
spielen sich selbst auf einen 
486er mit 66 MHz noch recht 
flott, Sie dürfen in den Levels al- 
lerdings nicht ganz die Objekt- 
fülle erwarten, wie Sie etwa 
Wng Commander 3 und 4 bie- 
ten. Auch bei Absolute Zero ist 
der CD- Soundtrack sehr stim- 
mig geraten und unterstützt da- 
mit die leicht düstere Atmosphä- 
re des Spiels perfekt. Beide Do- 
mork-Programme werden in 
deutscher Version im November 
erscheinen. Endlich in Deutsch 
erhältlich ist mittlerweile auch 
der Championship Manager 2, 
den wir Ihnen in der PC Games 
1 1/95 ausführlich vorgestellt 
hatten. Stefan Walther ■ 
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Wenn jemand wie Eric 
Matthews in diesen 
Tagen nach Deutschland 
kommt, sollte man den 
Bitmap Brother nicht von 
dannen ziehen lassen, 
ohne ihn die jüngste 
Version von Z vorführen 
zu lassen. Bei seinem 
Kurzbesuch in der Redak- 
tion hatte er das (fast) 
fertige Programm im 
Gepäck - noch zu unstabil 
für einen glaubhaften 
Review, aber die Gele- 
genheit zu ein paar 
Probe-Schlachten ließen 
wir uns natürlich nicht 
entgehen. 

z 






Kurz und bündig 



Zu Zeiten, als man sich 
noch guten Gewissens in 
der Öffentlichkeit als 
Amiga- oder gar C64-Anhän- 
ger outen konnte, waren The 
Bitmap Brothers die Helden je- 
des computerspielenden Halb- 
wüchsigen. Kein anderes Pro- 
grammier-Team veranstaltete 
so furiose Arcade Action-Feu- 
erwerke auf den Bildschirmen 
wie Eric Matthews und seine 
Kumpels. Auf das Konto der 
wackeren Briten gehen unter 
anderem Xenon II (nach wie 
vor eines der außergewöhn- 
lichsten Shoot 'em Ups), Magic 
Pockets, Cadaver, Speedball II 
und Gods. In den letzten Jah- 
ren wurde es elwas still um die 
Jungs. Seit ein paar Monaten 
wissen wir auch warum: Im 
Verborgenen haben sie für ihr 
Label Renegade (wird in 



Deutschland von Warner Inter 
active vertreten) das Echtzeit- 
Strategiespiel Z entwickelt - 
quasi die Kriegserklärung an 
die Westwood Studios (Com- 
mand & Conquer) und 
Blizzard Entertainment (War- 
craft 2). Am Anfang eines neu- 
en Levels besitzen Sie meist 



nichts weiter als einen Haufen 
scheppernder, mehr oder weni- 
ger intelligenter Roboterkrieger 
sowie sehr wichtig! - eine Ba- 
sis, die Sie unter allen Umstän- 
den verteidigen müssen. Denn 
im Gegensatz zu anderen 
Spielen dieser Art können Sie 
keine weiteren Bauwerke in die 




Sechs Monate arbeiteten die Bitmop Brothers an der Fertigstellung der 
verschiedenen Szenarien: hier sehen Sie eine grafisch aufwendige Eis-Welt! 



Landschaft stellen, übrigens 
kann sich niemand mehr damit 
herausreden, daß der Compu- 
ter „unfair" spielt - bei Z startet 
der PC-gesteuerte Gegner mit 
exakt demselben Aufgebot wie 
der Spieler! Durch das Erobern 
von Fähnchen auf abgeteilten 
Parzellen „programmieren" Sie 
die dort befindlichen Infante- 
rie- und Artillerie-Fabriken um, 
so daß diese ab jenem Zeit- 
punkt Material für Ihre Armee 
produzieren. 

Polterabend 

Weil es auf dem Monitor meist 
recht lebhaft zugeht, wurde die 
Maus-Steuerung bewußt un- 
kompliziert gehalten und ori- 
entiert sich prinzipiell an Com- 
mand & Conquer. Auf Solo- 
Spieler warten 25 Level-Karten 
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in den verschiedensten Größen 
und Ausführungen, die zwi- 
schendurch mit witzigen Full- 
screen-Animationen auf- 
gelockert werden. Die fünf Ro- 
boter-Modelle verfügen bei 
voller Ausbaustufe über 1 3 
verschiedene Waffen (u, a. 
MGs, Raketenwerfer), melden 
sich per Sprachausgabe zu 
Wort und beherrschen bis zu 
40 Aktionen, darunter Bom- 
benlegen und Jeep- Fahren. 
Auf Wunsch kann alles Sicht- 
bare in die Luft gesprengt wer- 
den; die Blechkameraden ma- 
chen auch vor Bergen nicht 
halt. Egal in welchem Stadium 
eines Kampfes man zuschaut: 
An allen Ecken und Enden wir- 
beln Roboter durch die Luft, 
Bauteile ehemaliger Anlagen 
fliegen Ihnen entgegen und gi- 
gantische Explosionen samt 
ohrenbetäubendem Lärm mi- 
schen sich unter die Klänge 
der Audio-Tracks. Laut Eric 
Matthews versucht Z, die opti- 
male Performance aus jedem 
System herauszuschinden; je 
höher die Geschwindigkeit von 
Prozessor, Grafikkarte und CD- 
ROM-Laufwerk, desto mehr 
und pompösere Animationen 
werden präsentiert. Z läßt Ih- 
nen aber in jedem Fall die 
Wahl zwischen VGA- und SV- 
GA-Grafik. Besonders stolz ist 
man bei Renegode auch auf 
die Multiplayer-Modi: Im Netz- 
werk bewältigt das Programm 
ebenso wie C & C maximal 




Die Uhr am Gebäude zeigt Ihnen, 
wie lange Sie nach auf die Fertig- 
stellung eines Roboters oder Fahr- 
zeugs warten müssen. 




Je lönger ein Roboter Ihr Regiment 
überlebt, desto klüger raagiert er m 
bestimmten SituationM. 




Da geht's rund: Ungtuhütitt Cyborgt 
holten den Sohlen aus den gut gepon- 
zorten Vehlteln nicht longe stond. 




Es empfiehlt sich, die Heimatbasis 
noch ollen Seiten gut abzusichern. 

vier Spieler; außerdem sind 
Modem- und Nullmodem-Op- 
tionen vorgesehen. 

Petra Maueröder I 



Selten zuvor hat eine Presse-Mitteilung derart untertrieben: „Z ist das 
schnellste, hektischste, vielseitigste Action-Strategiespiel, das Sie in 
diesem Jahrhundert spielen werden!". Bei Z sammelt sich schon im er- 
sten Level der kalte Schweiß auf der Stirn, well die gegnerischen Cy- 
borgs nicht brav und artig auf Ihren Volksslurm warten, sondern 
schon von Beginn an aktiv sind - von wegen „Ersimal gemütlich "ne 
Basis bauen...". In bester Bitmap Brothers-Trodltion steht die Action im 
Vordergrund, doch ohne eine gründliche taktische Planung Ist jeder 
Vorstoß von vornherein zum Scheitern verurteilt. 
Z ist an sich fertig, wenngleich noch an einigen Kleinigkeiten gefeilt 
wird, Bis zum Redaktionsschluß der nächsten Ausgabe sollen die Ar- 
beiten aber auf jeden Fall abgeschlossen sein, so daß wir Ihnen in der 
PC Games 2/96 hoffentlich einen umfassenden Test der schon jetzt 
beeindruckenden Fähigkelten von Z anbieten können. 





Arthilialii ApplebroDk 
Buttit Iili3 
-Bkiia 
Cfinr II 

Command l CoiK|v>r 
Endsinarph 
'nerniihixl 
Fatal taclng 
FIFA S9«w H 
Frnnkanitiiln 
'Gfourf Prix Mtnisu 
Htrns OF MlghtiMaglc 
Hunn 

'Inif Cer Kvüni 2 
'Um 

Moqlc Carptt 2 
'Unis Jh» Galhviiif 
'milluiie 
Ponic In Thg Pork 
PInballWortd 
Plllall ■ Myon Advinturi 
'PnjKt fmtila 

^ei Drucklsgung noch nicht liefsrborl Vorbsstsllung möglichl Angebote frsiblBibend und 
unverbindlich solange der Vorrat roiclit. DrückfohUr und Irrtümer vorbeHolten. 
PSCT im Btx untsr "Küffnar*"- 

SschsämterlancJstraße 16 • 95632 Wunsied el 
ntÜTe'efon 09232-4535 • Telefax 0 9232-459^1^ 





DV 7« DM 




DV 17 DM 


'^wuit Aug» 3 
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Inh, Ulrike Strebel 




GOii" RO 

Bleifuß DA 
CivNet DV 
Crusader-No flemorse DV 



Der Kapitalist DV 
Die Siedler 2 DV 
Fade to Black DV 
Fatal Racing DA 
FIFA Soccer 96 DV 
Form, One Grand Prix 2 DV 
FS5 Designertool 2.0 



59.90 
89.90 
79.90 
79.90 
89.90 
89.90 
69.90 
79.90 
99.90* 

69.90 
79.90 
89.90 



GESAMTLISTEN 
anfordern I 

Bine System angeben 
PC/AMIGA/MAC 

v«ir führen preiswert: 
Spiele. Anwendersoftware. 
Multimedia, Zubetiör 



(WIN) DV 

Need for Speed DV 

Pliantasmagoria DV 
Ran Soccer- 

Actual Soccer DV 79.90 

* Bei Druck legu ng des Magcains 

noch nicht Hebbar. 



RoadWarhor DA 63.90 

Silent Hunter DA 79.90' 

Sim Tower WIN DV 79.90 

Space Marines DV 79.90 

The Raven Project DV 74.90 

Top Gun-Fireat Will DV 99.90* 
Tower WIN 

(Flughafensimulation) DA 97,90 

Whales Voyage 2 

(WIN) DV 79.90 

Wing Commander 4 DV 99.90* 




Versandhoeten : 
Bei VirkassefbstDMS.OO/ 
bei \brkaBse UPS DM 9. 7B I Nachnahme DM12.00 1 
Nachnahme UPS DM 18.00 / Ausland nur Virkasee per Scheck DM 17 .00 
Bei Software ab DM350,' Beslellwert liefern wir versandkoaienAvi (nur im Inland). 
Preiasnderungen und Druckfelil«r vorbehalten 



tOSSKR SüFTK()LN Ti^IfCon : 0221 50 5Ü (xS 

.'Viriaii Mi'lkT Str. 10 'IVIfliix : 0221 50 83 10 

50859 Kohl HTX : KSSKK#SOFT 

»JeUt neu über Comi^u Seivti IÖÜ7 1 7 34 /b eiieicliLiai } « 



PREVIEW 



Teamchef 

EjccbE für 




Für kaum ein Genre wur- 
de in den letzten Jahren 
mehr Software ent- 
wickelt. Nach Bundesliga 
Manager Hattrick, An- 
stoß, Der Trainer, Hat- 
trick von Ikarion und 
Championship Manager 2 
steht mit Teamchef die 
nächste Fußball Manage- 
ment-Sim in den Start- 
löchern. 

Teamchef beleuch^e^ das 
europäische Fußballge- 
schäft in den ersten Ligen 
der „big nations" Deutschland, 
Italien, Spanien, England und 
Frankreich. In ihrem Erstlings- 
werk konnte die Gütersloher 
Programmiertruppe „mfn" (da- 
hinter verbirgt sich die sinntra- 
gende Firmenbezeichnung Me- 
thoden freier Neugestaltung) 
nicht auf die Original-Lizenzen 
zurückgreifen, alle realen Verei- 
ne wurden aber mit ihrer ent- 
sprechenden Spielstärke 
berücksichtigt Innerhab von elf 
Saisons soll der Spieler zum er- 
folgreichsten Manager Europas 
aufsteigen. Dabei sind karriere- 
bedingte Vereinswechsel eher 
Regel als Ausnahme. Es könnte 
also sein, daß Sie als Manager 
von Uerdingen ihre Laufbahn 
starten, um über die Stationen 
Sevilla, Leeds und Dortmund 
schließlich als Chef des AC Mi- 
bn zu enden. Neben den übli- 
chen Features wie Stadionaus- 
bau, Spieltransfer und Takti- 
keinstellungen bietet Teamchef 
eine Reihe Neuerungen. Wie 
wäre es z. B., wenn Sie die bei- 
den Schwächeinden Clubs Düs- 
seldorf und Köln zu einer spiel- 
starken Uhion vereinigen oder 



Spieltaktik 

AufsteÜun ' 



Zu jedem Spieler im Team gibt es ein 
Digibild(hen(oben). Kalender und 
Menümanager können ganz Win- 
dows-like beliebig über den Bild- 
schirm geschoben werden (unten). 
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Durch diese Darstellung des Spielge- 
schehens herrscht Übersicht pur. 
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ihren Verein in eine AG um- 
wandeln und an der Börse spe- 
kulieren? Haben Sie schon ein- 
mal über den Aufbau einer Ju- 
gendabteilung nachgedacht? 
Vielleicht verleiht der DFB dann 
Ihrer Stadt den Status eines 
Bundesleislungszentrums. Die 
Darstellung des Spielgesche- 
hens ist ebenfalls neu; Auf dem 
Platz tanzen farbige Punkte mit 
den Rückennummern der Ak- 
teureauf und ab (siehe Screen- 
shot). 

IXIeue Ligen 
brauch't das 
Land 

Die Berechnung der Bewegun- 
gen erfolgt in Echtzeit, so kön- 
nen Sie jederzeit verfolgen, wie 
sich taktische Änderungen oder 
Auswechslungen auswirken. 
Damit nicht bakd Langeweib 




Dos Hauptmenü von Teamchef gibt sich edel und schlicht. Zu alen Punkten 
existieren zahlreiche Untermenüs, die langen Spielspaii garantieren sollen. 



aufkommt, haben sichdie Gü- 
tersloher etwas ganz Besonde- 
res einfallen lassen: nach jeder 
Spielzeit berät ein Ligaausschuß 
über den Spielmodus der näch- 
sten Saison. Es ist durchaus 
möglich, daß es für das fünfte 
Remis plötzlich keine Punkte 
mehr gibt, Spiele im Sudden 
Death-Verfahren entschieden 
werden oder eine Europaliga 
eingeführt wird, für die man 
sich erst qualifizieren muß. 
Natürlich wurde auch an einen 
Multi-Player-Modus gedacht. 
Bis zu drei Manager können an 
einem PC an ihrer Karriere fei- 
len. Ein persönliches Manager- 
profil darf zudem jederzeit in 
eine laufende Simulation impor- 
tiert werden. Grafisch gibt sich 
der Windows-Teamchef betont 
nüchtern. Jedem Menüpunkt 
wurde eine bestimmte Farbe 
und ein Hintergrundbild zuge- 



ordnet, das schafft Übersicht. 
Die Untermenüs sind auch kom- 
fortabel mit einer Art Daleima- 
nager direkt anzuspringen. Ver- 
fügt Ihr Verein über eine elek- 
tronische Anzeigentafel, können 
Sie sich auf Torszenen und 
Rahmenprogramme während 
der Halbzeitpause freuen, die 
im Video für Windows-Format 
in das Programm eingebaut 
wurden. Der rockige Titelsong 
darf in Kürze bei den Musiksen- 
dern MIV und Viva in Augen- 
schein genommen werden. 
Teamchef vermag tatsächlich ei- 
nem beinahe ausgereizten 
Genre neue Impulse zu geben. 
Bis zum Februar müssen Sie Ih- 
re Fußballschuhe aber noch im 
Schrank stehen lassen. Pünktlich 
zum Ende der Winterpause soll 
das Spiel bei MicroProse er- 
scheinen, 

Stefan Wedther ■ 
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Spiele, bei denen 
mehrere Genres zu 
einem neuen Gesamt 
konzept vermischt 
werden, gehören 
zu den größten 
Verkaufsschlagern 
überhaupt. Ange- 
fangen bei den Ac- 
tion-Adventures 
(System Shock) bis 
hin zu Interaktiven 
Spielfilmen mit großem 
Actionteil (Wlng 




Commander 3) könn- 
te man Dutzende von Ti- 
teln aufzählen, die aus 
den besten Komponen- 
ten verschiedener 
Spielkonzepte be- 
stehen. Für Realms 
of the Haunting 
werden von Grem- 
in Interactive zur 
Zeit drei Genres zu ei- 
nem vermischt: 3D-Ac- 
tion, Rollenspiel und In- 
teraktiver Film. 



Realms of the Haunting 





Für Realms of the Haunting 
werden Vorzüge an- 
gekündigt, wie man sie 
noch eher von id-Soflwares 
neuestem 3D-Spiel erwarten 
würde: Echtzeit- SVGA-Grafik 
aus der First-Person-Perspekti- 
ve, True-Light-Sourcing für be- 
sonders realistische Licht- und 
Schaffeneffekte sowie ein um- 



fangreiches Arsenal an ver- 
schiedenen Zaubersprüchen 
und Waffen. Thematisch ord- 
net Gremiin das Spiel in die 
Reihe von Spielen wie i'han- 
tasmagoria oder 1 1 th Hour ein 
- also in Horror vom Feinsten. 
Der Spieler übernimmt dabei 
die Rolle eines jungen Mannes 
namens Adam Randall, der 



auf der Suche nach den Spu- 
ren seines kürzlich verstorbe- 
nen Vaters in das unheimliche 
Dorf Hellston verschlagen 
wird. Dort erwartet ihn eine 
ziemlich verworrene Aufgabe, 
die in einigen Sätzen kaum 
wiedergegeben werden kann. 
Sicher ist jedenfalls, daß das 
Unheil bereits vor Tausenden 



von Jahren begann: das Tor 
zur Hölle wurde vor Urzeiten 
mit sieben steinernen Siegeln 
verschlossen, die, wenn sie ge- 
brochen werden, Satan den 
Zutritt in unsere Welt ermögli- 
chen. Sechs Siegel wurden von 
Belial und seinem abtrünnigen 
Diener Claude Florentine be- 
reits entzweit, aber für das 





Alle Personen wurden wundersdiMi gerendert und wirken dadurch auch im Sie müssen auf jeden Schritt aufpassen, um nicht Im glühend heißen Lava- 
Spiel extrem reahsllsch und lebensecht: 2D-0bjekte gibt es bei ROTH nichtl ström zu landen. Gleichzeitig aber Immer die Gegner Im Auge behalten... 



Udfnes Ii 
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siebte und letzte benötigen Sie 
Adams Hilfe. Unabhängig von- 
einander versuchen sie, von 
seinem Geist Besitz zu ergrei- 
fen, damit dieser mit dem heili- 
gen „Drachenschwert" das 
siebte Siegel für sie zerstört, 
was unbestreitbar verheerende 
Auswirkungen auf das Weiter- 
bestehen der Menschheit hätte. 
Man sieht also: der Schauer 
soll dem Spieler nicht allein 
durch Blut und greuliche Grafi- 
ken, sondern auch durch die 
eigenartige okkulte Handlung 
eingeflößt werden. 

Dem Gegner 
in den Rücken 
fallen... 

Für die rund 1 20 Minuten an 
Video-Material, die den 3D- 
Action-Port begleiten, wurde 
ein enormer Aufwand getrie- 
ben. Acht professionelle 
Schauspieler stellten sich für 
die Szenen vor die Blue- 
Screen. Noch intensiver aller- 
dings waren Gremlins 
Bemühungen, eine wirklich 
neue 3D-Engine für den Ac- 
tion-Teil auf die Beine zu stel- 
len. Anläßlich eines Besuchs 
bei Gremiin wurden uns auch 
schon einige spielbare Szenen 
vorgeführt. Die 3D-Grafik 



machte einen ausgezeichnet 
flüssigen und detaillierten Ein- 
druck, der bis heute nicht ein- 
mal von id-Soflwares neue- 
stem Projekt Quake übertrof- 
fen wurde. Einige der Proble- 
me, die bei den heute auf den 
Markt befindlichen 3D-Action- 
Spielen auftauchen, sollen in 
der neuen Engine nicht mehr 
auftauchen: Gegnerische Spri- 
tes zum Beispiel sollen als ech- 
te 3D-Objekte integriert sein. 
Dos heißt, ein Monster hat 
nicht nur eine Vorderansicht, 
sondern kann aus jedem belie- 
bigen Winkel - also auch von 
hinten - betrachtet werden. In- 
wieweit dies einen Einfluß auf 
die Spielbarkeit haben wird, 
wird sich anhand der review- 
fähigen Version allerdings 
noch zeigen müssen. Andere 
Spezialeffekte, wie das True- 
Light-Sourcing, das einen Dun- 
geon in flackerndes Fackellicht 
taucht oder die Wände erhellt, 
wenn der Spieler einen Feuer- 
ball-Zauber ausspricht, konn- 
ten bereits in anderen Spielen 
(z. B. Magic Carpet 2) bewun- 
dert werden. Neu sind hinge- 
gen Wandspiegel, die die Ge- 
genstände und Vorgänge in 
einem Raum tatsächlich reflek- 
tieren. Anders als bei gängi- 
gen Actionspielen kann sich 



der Charakter des Spielers 
auch mit fortlaufender Spiel- 
zeit weiterentwickeln. Hier 
kommt das rollenspielähnliche 
Attribute-System zum Tragen, 
dos vor ollem den magiebe- 
geisterten RPG-Spielern gefal- 
len wird, die sich bestimmte 
Fähigkeiten in einem Spiel erst 



erarbeiten wollen. Do Reolms 
of the Haunting voraussichtlich 
noch bis April 1 996 auf sich 
warten läßt, werden wir Sie 
über die weitere Entwicklung 
natürlich auf dem laufenden 
halten. 

Thomas Borovskis ■ 
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Toonstruck 



Animaniac 





Dafl auch Erwachsene Comics mögen, zeigt der graSe Erfolg von Batman und 
anderen kultigen Superhelden. Toonstruck kann mit ähnlich guten Zeichnun- 
gen aufwarten und daher nicht nur Kinder und Jugendliche begeistern. 




Als Spieler mu6 man sich durch verschiedene Locotions kämpfen, um das 
Königreich Cutopia zu retten. Hier sehen Sie eine Szene aus dem Kapitel 
„Wilder Westen", dos natürlich bei diesem Genre nicht fehlen darf. 




Vor fünf Jahren erbrachte Warner Brothers mit „Who 
framed Roger Rabbit'' den Beweis, daß Zeichentrick- 
filme ebenso unterhaltsam, furios und sexy sein kön- 
nen wie ein Realfilm. Nun versucht Virgin, mit dem 
Cartoon-Adventure Toonstruck dieses Prinzip für den 
PC umzusetzen. 



Christopher Lloyd, besser bekannt als Doc Brown aus Zurück in die Zukunft, 
spielt die Hauptrolle in diesem interaktiven Zeichentrickfilm! 



Cfiristopher Lloyd, der 
bezeichnen derweise 
auch in Roger Rabbit 
als Judge Doom zu sehen war, 
übernimmt die Rolle des Zeich- 
ners Drew Blanc. Blanc ist der 
Schöpfer der Fluf fy Fluffy Bun 
Bun Cartoonserie, die so 
schmalzig-goldig ist, daß 
selbst ihm davon schlecht wird. 
Zu allem Übel verlangt der 
Produzent auch noch ein Spin- 
Off, dos als Fluffy and Friends 
vermarktet werden soll. 

Der Spaflvampir 

Nach einem bizarren Unfall 
(siehe Cool World) landet 
Drew in einer Dimension, die 
ausschließlich von Carfoonfi- 
guren bevölkert wird. Fluffy 
und seine Freunde leben im 
Königreich Cutopia, dos von 
King Hugh regiert wird. David 
Ogden Stiers, besser bekannt 
als Major Winchester in 
MASH, leiht dem guten König 
seine Stimme. Nebenan in der 
Grafschaft Malevoland geht es 
nicht so friedlich zu. Counf Ne- 
farious (Tim Curry) und seinen 
mißratenen Untertanen dreht 
sich beim Anblick der wuseli- 
gen Nachbarn der Magen um. 
Auch hier findet Blanc einige 
seiner eigenen Schöpfungen. 
Anscheinend hat er während 
seiner Studentenzeit ein paar- 
mal an der Haschischpfeife ge- 
zogen anders lassen sich die- 



se bizarren zeichnerischen 
Fehlgriffe nicht erklären. 
Der Graf entpuppt sich als 
würdiger Kollege seines trans- 
sylvanischen Adelsgenossen. 
Mit Hilfe des "Molevolotors" 
versucht er Heiterkeit und Froh- 
sinn aus den Bewohnern Cuto- 
pios zu saugen. Die Cutopia- 
ner sind natürlich kein Gegner 
für ihre rüpelhaften Nachbarn. 
Der verzweifelte King Hugh 
gibt Blanc den Auftrag, dem 
Grafen kräftig in den noblen 
Hintern zu treten. 

IXIal: far Kids 

Toonstruck läßt einige interes- 
sante Parallelen zu: Computer- 
spiele kämpfen heute gegen 
dieselben Vorurteile wie der 
Zeichentrickfilm. Ist es in den 
progressiven Neunzigern 
tatsächlich noch notwendig zu 
erwähnen, daß Zeichentrickfil- 
me nicht mehr ausschließlich 
für Kinder gedacht sind? Wohl 
kaum. Dasselbe gilt für Com- 
puterspielel 

Toonstruck kombiniert die kleb- 
rig-süßen Knuddeltierchen der 
Glücksbärchenkotegorie mit 
hinterfotzigen, gewalltätigen 
Kreaturen ä la Ren und Sfimpy. 
Allerdings bin ich mir nicht si- 
cher, für wen ich Partei ergrei- 
fen soll! Das Spiel erscheint im 
ersten Quartal 96 auf drei CD- 
ROMs. 

Markus Krichel ■ 




Civilization 2000 




Sid Meiers Civilization ist ohne Zweifel das Referenz- 
spiel im Bereich der Simulationen. Fünf Jahre nach sei- 
ner Erstveröffentlichung erhält der Klassiker nun end- 
lich das seit langem geforderte Facelifting. Unser US- 
Mitarbeiter Markus Krichel hat die ersten Infos und 
Screenshots exklusiv für PC Games ergattert. Den 
Schöpfer, Sid Meier, hat er in einem Zweiergespräch 
nach den Gründen für die lange Wartezeit gefragt. 

lnterviei/1/ 
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ivilizaHon ist eines der 
seltenen Spiele, das auf 
I den Festplatten der 
Spieler in aller Welt einen 
Stammplatz hat. Selbst vorü- 
bergehendes Löschen wird als 
Sakrileg betrachtet. Das Spiel 
inspirierte eigene Mailboxen, 
mehrere Bücher, WWW-Sei- 
ten, zahllose Editoren und ver- 
kaufte weltweit fast zwei Millio- 



nen Kopien. Dennoch ist Civi- 
lization beileibe kein perfektes 
Spiel. Es ist zum Haareausrau- 
fen, wenn der Computer sich 
wieder mal entschließt, daß 
ein Musketier eigenhändig ein 
Schlachtschiff versenkt. Seit 
fast fünf Jahren treffen bei 
MicroProse immer noch täglich 
Briefe mit Verbesserungsvor- 
schlägen ein. 



Im folgenden Interview steht der 
Mei(st)er persönlich Rede und Ant- 
wort. 

PCG: Seit Jahren schreien die Ga- 
mer nach einer neuen Version von 
Clv. Was hat denn da so lange ge- 
dauert? 

Sid Meier Zum Beispiel Colonizoli- 
on, CPU Bach, dos nie fertig gewor- 
dene Bürgerkriegsspiet usw. Ich habe jetzt endlich wieder elwos mehr Zeit 
und kann mich ganz der neuen Version widmen. 

PCG: Die neue Version beruht auf Vorschlägen von den Spielern. Uber 
was hat man sich denn am häufigsten geäußert? 
Sid Meier: Das Combot-System. Die AI hat da teilweise echte Probleme 
gehabt. Wenn ein Panzer an einer Phalanx scheitert, ist dos wirklich är- 
gerlich. Diese Probleme hoben wir durch ein neues Combot-Interfoce 




gelöst, das dem Spieler mehr Informationen und Kontrolle ermöglicht. 

PCG: Und dann gab es noch die, denen das Spiel zu leicht war? 
Sid Meier: Für die gibt es nun den Divinily Level. Ich war eigentlich er- 
staunt, daß manchen der Emperar-Ievel nicht schwierig genug war. 

PCG: Wie sieht denn Deine Beteiligung an dem Projekt aus. Treibende 
Kraft oder glorifizierter Spieletester? 

Sid Meier: Beides. Alle Schritte werden zusammen mit den Co Desi- 
gnern kcxDrdiniert und in dos Spiel eingebaut. Dann teste ich dos Ganze 
auf Herz und Nieren und gebe meinen Kommentar ab. Ich program- 
miere selbst kaum, aber die jungen Burschen heutzutage sind uns „Al- 
ten" sowieso über. 

PCG: Ich bin etwas überrascht, daß Civ 2000 bereits im Frühjahr er- 
scheinen soll. Ist das Wunschdenken oder realistisch. 
Sid Meier: Sehr realistisch. Die Arbeit geht wirklich flott voran, und ich 
bin zuversichtlich, daß wir den geplanten Termin einhalten werden. 



PC Games: Danke für dieses Gespräch. 
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Uflks sehen Sie den „atylook", »Im neu« Terroh-Ptr- 
spektlve, die Stödte in phantastluhem 3D dwslelit. 
Audi die nortnoie Spielpcripektive (unten) ist |etzl in 
isofflelrisdiem 3D gehatten. Wenn oles giotl jekl, wird 
avilintion 2000 noch Im Frithiohr 1996 fertig in den 
Regalen iteken. Die Streenilioti und hier geieigten 
Grafiken sind trolidem noch ni<hl endgültig. 



iew fluJcrs Advigors ^prjd £hcal Slvllopcdin 



Uem Druck 
der Spieler nach- 
gegeben 

Diese Vorschläge blieben nicht 
unbeachtet: im Frühjahr 96 soll 
Civilization 2000 in den Rega- 
len stehen. „Civilization 2000 
sollte olle Kritiker und Fans zu- 
friedenstellen", meint Co-Desi- 
gner Brion Reynolds, „wir ha- 
ben uns alle Vorschläge zu Her- 
zen genommen und die besten 
in das Spiel einfließen lassen." 
Obwohl der Titel auf den ersten 
Blick Visionen von Weltraum- 
schlachten und Außerirdischen 
hervorruft, ist dies nicht der Fall. 
Es handelt sich vielmehr um ei- 
ne komplett neue Überarbei- 
tung des bewährten Spielprin- 
zips. Wie im Original leitet der 
Spieler die Geschicke einer Zi- 
vilisation von deren Gründung 
bis ins Raketenzeitalter. Das 
Spiel endet mit der Eroberung 
des Weltalls oder der militäri- 
schen IJbemahme der anderen 
Zivilisationen. Civilization 2000 
ist lediglich der Arbeitstitel; es 
könnte allerdings sein, daß er 
letztendlich auch das fertige 
Produkt ziert. 

Zivilisiertes 
SVGA 



Civilization 2000 wird über ei- 
ne isometrische Ansicht in 
SVGA verfügen und aller Vor- 
aussicht nach ein WIN95-Pro- 
dukt werden. Die diplomati- 
schen Aspekte wurden mit neu- 
en Funktionen wie Allianzen, 
territorialen Grenzen, Waffen- 
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MOKE 



Stillstandsabkom- 
men und persönli- 
chem Ansehen er- 
weitert. Einer der 
Schwachpunkte 
des Vorgängers - 
das Kampfsystem 
- wurde am stärk- 
sten verbessert. 
Neben den bereits 
bekannten Trup- 
pen können nun auch Elefan- 
ten, Fallschirmspringer, Pionie- 
re, Kreuzritter, Spione und Heli- 
copter eingesetzt werden. Die 
militärischen Einheiten verfügen 
nun über mehrstufige Angriffs- 
und Verteidigungskraft und 
können strategisch kontrolliert 
werden. Zu den neuen Bauten 
der militärischen Art gehören 
unter anderem Aerodrome, 
Flug- und Schiffshäfen. 
Die Civilopedio wurde multime- 
diamäßig aufgemotzt und er- 
laubt sowohl einen schnelleren 
als auch umfassenderen Zugriff 
auf alle Objekte. Ein Land- 
schaftseditar sowie eine Viel- 
zahl von Missionen, wie bei- 
spielsweise zwei Weltkriege, 
Caesar oder Alexander der 
Grofie, werden für anhalten- 
den Spielspaß sorgen. Unter 




den neuen Weltwundern befin- 
den sich u. a. Leonardos Werk- 
statt (verringert die Entwick- 
lungszeit für neue Erfindun- 
gen), Sun Tzus Militärakademie 
(erhöht die Angriffskraft der 
Truppen) und Marco Polos Bot- 
schaft (erhöht das persönliche 
Ansehen des Anführers). 

Göttlicher 
Level 

Und wem Civilization auf dem 
Emperor-Level noch zu leicht 
erschien, der darf sich über 
den neuen Divinity-Level freu- 
en. Auf diesem "göttlichen" 
Schwierigkeitsgrad dürfte sich 
auch der erfahrenste Civler die 
Zähne ausbeif^n. 

Markus Krichei ■ 
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ComputGrsplele 

Online - Cafe &. 
Spielebibiiothek 

Spielen in gemQtllcher Atmotphert, 
die neuesten Games teaten oder 
CompulerzeilBChriflen i«Mn, 
Einführung In RolEenspiele, 
viele Brettspiele vorrMig. Oder 
testen Sie itir LIetilIngsgame 
einfach 211 Hause, Besuchen Sie 
ihren IMulriMtdi« Soft Laden 

Info E Info El Info 

Geschäfts- und 
Franchise-Partner 

Sie wollen sich selbständig 
mechen? Sie hatten inleresu 
an Spielesonware? Sichern Sie 
sich jetzt Ihren Standort für 
einen MulTiMidi« Sah Laden 
mit SpielBbibliothtk und/oder 
Online-Cafe. Fordern Sie 
schritOch das infdschreiben an: 

MuMMidl* Soh 
52349 [XIREN, Jätet Schragfll StrSO 

MulriMcdiA SoFr 

rinden Sie in: 

04668 GRIMMA 

Gerichtswieseo/PEP 
Tal.a3<1-5S4328< 
06122 HALLE 

Lisa-Meitner-Slr. 

EKZwnr 

09111 CHEMNITZ 

EHssnsltaKe 7 Tsl. 0371-441360 
16890 EISENHOTTENSTADT 

F[lrsten»er9er SlrsS« 39 Ttl 03304-72^99 

16234 FRANKFURT/ODER 

AuguR Bebel Slraüe IS Tal. 033S-4D0ie8S 
22041 HAMBURG 

Windsmulhslr, S7 Tal . 04D<«B2e428 

36066 FRANKENBERG 
Lmnanuitna« 2 Tal. 0«4SI-3eOSe 

36112 MAG OEBURO 

HaiMtnOaS Tal, 0172-9«O314a 

41236 MONCHeNOÜUWACIMlMy« 

Limilanma* 1S3 Tal 02\MA3»^ 

NEUINEUINEUI 
47167 DUISBUKO 

Ono Hahn-Slraaa 7 Tal 03I»-5aS777 




47441 MOERS 

Nn«r Wall 2-4 

48151 MÜNSTER 
W«a<af Saas* 4« 



Online Cafe 
Tai 02S41.217CM 

Tal. 02S1-S34a01 



46076 OSNABRÜCK 

MaitinialraOa 82 Tal DS41-4S4782 

62343 DÜREN Online Cafe 
BATTLEreCHZENTItUliiI 

ames Workshop 

Joaal Scrxagal Sk. W Tal. 02431.2Siaa 
6S664 NEUWIED 

Hatmaniwtra&alS Tal. 03«31.3SZ320 

76172 PFORZHEIM Online Cafe 
Zantnnaamte 1 1 Tal. 07331-1727S 

81476 MÜNCHEN 
KMigawlasar SVaAa 5 



Tal 0««-74S«SSa 



S6062BAMBERa 

SAMES WOmSHOP 

Unlara KAnigaitr. tO Tal. 0»3I.303210 

66084 ERFURT 

Maiantaigtlrao« 20 Tal 0361.56216») 
Magdabuf jar Ana* 14S VMuality Caf« 

MutriMidiA SoN BOm> 

62346 DÜREN, Tal. 02421 -28100 

Joiaf Sciuagal Sir. SO FAX 02421-281020 
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Master of Antares 



Mastermintl 



~~' impijiss&innB 





Im Gegensatz zu den beiden Vorgöngern werden diesmal bei IWaster of 
Antares herrliche Grafiken zur Unterstützung der Atmosphäre verwendet. 
Das Auge spielt schlieBlich auch mit, oder? 




Bei fAaster of Antares müssen Sie so viele Weltraumbasen wie möglich 
aufbauen, um eine schlagkröftige Flotte auf die Beine zu stellen. Dazu 
müssen Rohstoffe gefördert und onschliefiend weiterverarbeitet werden. 




REFERENC6 



C RESOURCE WIMDOW 
C GAUXVVnNOOW 

TAX PER COIOHIST 

O 0,0 BC, 0'; unro^r ; 

E 0.5 BC, W.i. uttrsit 

G 1.0 BC, 20-;.- unfOil i 

G T.5 BC, 30% unrnst 

2.0 BC, <5S unro'^1 

', ^-S St, 605i unro« 

:„■ a,ö BC, 75% unrest i 
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Zahlreiche Menüs geben Auskunft über den aktuellen Entwicklungsstand 
und die Steuern, die von den Kolonisten gezahlt werden müssen. 



Mit Master of Antares setzt MicroProse endlich 
seine erfolgreiche Weltraumstrategieserie fort. Chef- 
Designer Steve Barcia verspricht wesentliche Verbes- 
serungen gegenüber dem Vorgänger Master of Orion. 



Mit Master of Antares, 
dem Nachfolger von 
Master of Orion, 
versuchen die Entwickler von 
SimTex an den Erfolg der 
„Master of..." -Serie anzu- 
knüpfen. Der ursprünglich als 
Master of Xenos angekündig- 
te Titel kombiniert Elemente 
aus den beiden Vorgängern. 
Aufgrund einer plonetoren 
Bevölkerungsexplosion wer- 
den die Rohstoffe knapp und 
Expansion wird zur zwingen- 
den Notwendigkeit. Als Impe- 
rator ist der Spieler für das 
Wohlergehen seiner Unterta- 
nen verantwortlich. Begin- 
nend mit einer einzelnen Ko- 
lonie gilt es nun, das eigene 
Imperium auszudehnen und 
neuen Lebensraum zu schaf- 
fen. Sobald sich ein geeigne- 
ter Planet gefunden hat, küm- 
mert man sich um die Förde- 
rung und Weiterverarbeitung 
der Rohstoffe und den Bau 
von Verteidigungsanlagen. 
Danach gilt es, so schnell wie 
möglich eine schlagkräftige 
Flotte auf die Beine zu stellen, 
um andere Galaxien zu er- 
forschen. Diplomatisches 
Feingefühl ist im Umgang mit 
den galaktischen Nachbarn 
unentbehrlich. 

Teure Helden 

Erschwert wird dieses Unter- 
fangen durch eine Gruppe 
von Fanatikern, deren Ziel 
darin besteht, sämtliche intel- 



ligenten Lebensformen des 
Universums auszurotten. Der 
Spieler befindet sich in stän- 
diger Konkurrenz mit 1 3 
außerirdischen Rassen, mit 
denen er sich um die besten 
stellaren Bauplätze rangeln 
muß. Generierung eigener 
Rassen ist ebenfalls möglich. 
Uber 30 verschiedene Schiffs- 
typen stehen für die Flotte zur 
Verfügung. Zur Führung der 
Großraumschiffe und neuer 
Kolonien können - wie bei 
Master of Magic - Helden an- 
geheuert werden, die sich bei 
entsprechend guter Bezah- 
lung um deren Wohlergehen 
kümmern. 

Acht Spieler 
im l\ietz 

Um den Titel Master of Anta- 
res können bis zu acht Spie- 
ler im lokalen Netz kämpfen. 
Darüber hinaus gibt es eine 
Hot Seat Option für zwei 
Spieler. Grafisch hat sich auf 
den ersten Blick nichts we- 
sentlich verändert, was daran 
liegt, daß man sich nicht dem 
allgemeinen Trend zur Hard- 
ware-Manio anschließen will 
und das Spiel selbst auf ei- 
nem 386er Rechner laufen 
wird. Dafür verfügt das neue 
Combat Interface über we- 
sentlich mehr Optionen. 
Master of Antares erscheint 
unter dem MicroProse-Label 
im Dezember auf CD-ROM. 

Markus Krichel ■ 
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Cybermage 
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Origins Aufstieg zu einer der erfolgreichsten und - 
dos meinen viele Spieler - besten Computerspiele- 
firma der Welt, ist in den Erfolgen der Ultima- und 
Wing Commander-Serie verankert. Dennoch scheuen 
die Entwickler aus Austin, Texas unter ihrem furcht- 
losen Leader Richard „Lord British'^ Garriott auch 
vor Risiken in Form von Spielen wie Wings of Glory 
oder BioForge nicht zurück. 



A 



Is nächste Überra- 
schung steht nun 
LCyberMage: Darklight 
Awakening auf dem Plan, das 
sich am besfen als Comic- 
buch-3D-Shooter-Cyberpunk- 
Rätsel-Abenteuerspiel be- 
schreiben läßt. In der dunklen 
Welt von CyberMage haben 
die Konzerne die Regierung 
Amerikas übernommen. Krie- 
ge sind keine Frage der Ideo- 
logie, sondern werden über 
Ressourcen und Cash ausge- 
tragen. Der Spielcharakter 
reitet den Boß eines solchen 
Unternehmens vor den Mord- 











V 









Raubkalzenähnliche Wesen 
gehören bei Origin-Spielen (ast 
schon zum guten Ton. Dafl es sich 
hier um einen Kilrothi handelt, ist 
ober nicht anzunehmen! 



versuchen der Konkurrenz 
und verdient sich so einen Job 
als Bodyguard. Just dieser 
Konzern verfügt über eine 
neue, noch unausgereifte 
Technologie namens Darklight 
Gem, mit der normale Sterbli- 
che in unbesiegbare Superhel- 
den transformiert werden. 
Keine Frage, daß unser Held 
sich dieser zweifelhaften Be- 
handlung unterziehen muß. 
Das implantierte Darklight 
Gem verwandelt ihn in (Trom- 
melwirbel): CyberMage! Da 
niemand die Darklight- Tech- 
nologie so richtig versteht, 
muß unser neugeschaffener 
Superman seine Fähigkeiten 
selbst erkunden. Als Cyber- 
Mage ist man von der Traditi- 
on des Supcrhciden, der ge- 
gen das Böse in der Welt 
kämpft, weit entfernt, man ist 
schlicht und einfach ein Werk- 
zeug des Konzerns. Spannend 
wird es, sobald NeCrom, das 
einzige andere Darklight-Su- 
perwesen, erscheint. 





Als Superheld der Zukunft müssen Sie sich natürlich auch mit Cyborgs und 
Androiden herumschlagen: sie gehören zu den erstzunehmenden Gegnern! 













CyberMage ist dos 3D-Actionspiel, bei dem gegnerische Fahrzeuge nicht nur 
angegriffen, sondern oudi übernommen werden können. 



Die feinen Texturen stellen hohe An- 
forderungen an die Rechenpower. 



Die Gegner wurden gerendert und 
wirken dadurch sehr realistisch. 



Desser 
schlecht 
gefahren... 

Die 3D- Welt erstreckt sich von 
unterirdischen Laboratorien 
bis hin zu gigantischen Wol- 
kenkratzern. Schlachten wer- 
den in nebligen Gassen und 
dichten Wäldern gefochten. 
Im Gegensatz zu den üblichen 
3D-Spielen, in denen sich die 
Helden die Füße plattlaufen, 
hat CyberMage einen kom- 
pletten Fuhrpark aus Motorrä- 
dern, Gleitern und Luftkissen- 
fahrzeugen an der Hand. 
Obwohl CyberMage ein ac- 



tionintensives Spiel ist, wurde 
viel Wert auf die Handlung 
gelegt. Dafür garantiert be- 
reits der Name des Designers: 
David Bradley zeichnete unter 
anderem für SirTechs preisge- 
krönte Wizardry Serie verant- 
wortlich. CyberMage wird 
außerdem seine Abenteuer 
auch auf den Seiten eines ei- 
gens für Origin gezeichneten 
Comichefts ausleben. Das Er- 
scheinungsdatum für Cyber- 
Mage: Darklight Awakening, 
der 1 . Oktober, wurde kurz 
vor der Fertigstellung dieses 
Berichtes verschoben. 

Markus Krichel ■ 



Stonekeep 

Actian im 
Dungean 

Am 8. November 1995, knapp iwei Jahre noch dem ersten offiziellen Releoseter- 
min, erblickte das wohl bislang größte Interploy-Projekt das Licht der Software- 
welt: Stonekeep steht noch dreijähriger Entwicklungszeit endlich in den Regalen. 



Die Hintergrundge- 
schichte beschäftigt 
sich einmal mehr mit 
dem Kampf gegen das ultima- 
tive Böse: der Herr der Fin- 
sternis, der Shadowlord, ver- 
setzte einst die Bevölkerung in 
Angst und Schrecken, indem 
er ganze Landstriche mit ei- 
nem Fingerschnipp in frostlose 
Einöden verwandelte. Ledig- 
lich Drake, der sich damals 
noch im zarten Kindesalter 
befand, konnte diesem grau- 
samen und unerbittlichen 
Feldzug entgehen, wurde er 
doch von einer mysteriösen 
Gestalt in eine andere Sphäre 
gebracht, in die der Shadow- 
lord nicht so leicht vordringen 
kann. 

Knopp zehn Jahre später, aus 
dem kleinen Jungen ist mittler- 
weile ein stattlicher Kämpfer 
geworden, erfährt Drake, 
worum er damals aus den 
Ruinen von Stonekeep gerettet 
worden ist. Er ist der Auser- 
wählte, der einzige Mensch 
auf Erden, der dem unbarm- 
herzigen Shadowlord entge- 
gentreten und Einhalt gebieten 
kann. 

Sie schlüpfen nun in die Rolle 
von Drake und betreten die 
Kellergewölbe unterhalb Sto- 
nekeeps, die die einzige Ver- 
bindung zum Reich des Sho- 
dowlords darstellen... 



Benu'tzer- 
freundliches 
Bpielsystem 

Noch diesem hervorragenden 
Intro, dos sich in puncto Qua- 
lität nicht hinter Wing Com- 
mander 4 oder Rebel Assoult 
2 verstecken muß, wird der 
Spieler sofort in den ersten 
Dungeon geworfen: dos stellt 
ober kein größeres Problem 
dar, denn Stonekeep wurde 
extrem benutzerfreundlich 
programmiert. Auf der linken 
Seite befindet sich ein kleines 
buchähnliches Symbol, mit 
dem man sich dos „Journal" 
anzeigen lassen kann. Hier 
werden die Charakterattribu- 
te, die Runen, olle wichtigen 
gefundenen Gegenstände und 
die verschiedenen Karten (Au- 
tomopl eingetragen. Auf der 
linken Seite befindet sich so- 
wohl das Inventory als auch 
der „Mirror". Wenn Sie den 
„Mirror" aktivieren, so öffnet 
sich ein Fenster, in dem Sie 
Ihren Helden in ganzer Pracht 
sehen. In Verbindung mit dem 
Inventory können Sie nun ver- 
schiedene Rüstungen anlegen 
oder auch Zaubersprüche 
(Heilung, Unsichtborkeit..,) 
anwenden. Apropos Zauber- 
sprüche! Dos Magiesystem bei 
Stonekeep ist ebenfalls denk- 
bar einfach: sobald Sie eine 



Rune finden, können Sie diese 
in einen Ihrer Zauberstäbe, 
die sich alle durch verschiede- 
ne Stärken auszeichnen, ein- 
tragen und dann auch aktivie- 
ren. Zusätzlich gibt es noch 
die sog. Meto-Runen, mit de- 
nen Sie die Wirkung und 
Reichweite der einzelnen Ru- 
nen noch steigern können. 
Das Kampf System verlangt 
vom Rollenspieler ein wenig 
Geschick. Mit der linken (linke 
Hand) und rechten (rechte 



Hand) Maustaste können Sie 
zuschlagen, wobei Sie schon 
ziemlich genau auf die zu 
treffende Kreatur zielen sollten 
- sonst schlägt Ihr Held ein- 
fach am Monster vorbei! Ge- 
nauso verhält es sich mit Fern- 
waffen, wie beispielsweise Bo- 
gen oder Armbrust, nur daß 
Sie jetzt auch noch den ent- 
sprechenden Köcher in der 
anderen Hand halten müssen: 
im Nahkampf sind Sie jetzt 
natürlich leicht zu verletzen. 

Starke 
Atmosphäre 

Dos typische Flair eines Rol- 
lenspiels hätte interploy nicht 
besser einfangen können. 
Kämpfer kämpfen, Zauberer 
zaubern und Wachen wa- 
chen. Genau dos ist auch der 
einzige Schwochpunkf, den 
man Stonekeep zum Vorwurf 
machen kann: zwar ergreifen 
angeschlagene Monster 
schnell die Flucht und suchen 
in den eigenen Reihen Unter- 
stützung im Kampf gegen die 
hochmotivierfe Heldencrew, 



Die Eis-Königin ist eine Gesandte des Shodowlords und verteidigt ihre Kata- 
komben unerbittlich. Nur gegen mogisthes Feuer reogiert sie allergisch... 




rVarsicht! Bug! 

Stonekeep ist erstaunlich bugfrei! Während der gesamten Spielzeit 
ist bei uns nur ein kleiner Fehler aufgefallen, der allerdings katastro- 
phale Folgen hoben kann, wenn man ihn zu spät bemerkt. Wenn 
Sie die „Feeding Grounds 2" abgeschlossen hoben, dürfen Sie auf 
keinen Fall den Ausgang (SW) zu den „Ice Coverns" nehmen. Stolt 
dessen gehen Sie noch Nordosten und pflanzen fünf „Primeroses" 
vor dem Geheimgang. Dieser öffnet sich nun, und Sie können die 
„Faerie Realms" betreten! 



SPIEL DES MONATS 



mm 

MAO 




Die Throggis sind unerbittliche Geg- 
ner. Oft sind sie nur mit Fernwaffen 
aus der Distanz zu besiegen. Im 
Nohkompf hoben sie durch ihre lan- 
gen Säbel Vorteile (links); beispiel- 
hoft: die Automap bei Stonekeep ist 
erstaunlich detoilliert, und per 
IVIausklick lossen sich ouch eigene 
Anmerkungen aufzeichnen (unten). 



jedoch läßt sich genauso oft 
beobachten, daß die nieder- 
trächtigen Kontrahenten mit- 
ten im Scharmützel stehen 
bleiben - als würden sie von 
einer unsichtbaren Barriere 
von der Verfolgung abgehal- 
ten. Ein wenig mehr künstliche 
Intelligenz hätte den zahlrei- 
chen Kreaturen sicher nicht 
geschadet... 

Dafür wurde aber eine Menge 
Arbeit in die Charakterdar- 
stellung gesteckt. Bis zu drei 
Mitstreiter werden Sie auf Ih- 
rer Reise begleiten - und die 
sparen natürlich nicht mit pfif- 
figen Kommentaren. So 
wünscht sich zum Beispiel der 
Zwerg Farli im Feenland 
nichts sehnlicher herbei, als 
endlich seine Axt benutzen zu 
dürfen, und der ängstliche 
Gobiin Skuz verzichtet darauf, 
Drake in die Clanhalls der 
Zwerge zu begleiten. 



Dungean 
Master 95 

Nach dreijähriger Entwick- 
lungszeit hätten viele in puncto 
Grafik wahrscheinlich mehr er- 
wartet. Bis auf die ausgezeich- 
neten Videosequenzen wurde 
ausschließlich auf die normale 
VGA-Auflösung zurückgegrif- 
fen. Man bewegt sich wie bei 
Dungeon Master schrill weise 
durch rechtwinklige Gänge, 
und die einzelnen Level unter- 
scheiden sich rein optisch nur 
wenig voneinander - oft wurden 
sie nur mit einer anderen 
Grundfarbe versehen. Ein ech- 
tes Kompliment muß man Inter- 
play jedoch für die Darstellung 
der Charaktere und Monster 
machen: jedes menschenähnli- 
che Monster, also auch Goblins, 
Zwerge und Feen, wurde in al- 
len erdenklichen Positionen ab- 
gefilmt und dann ins Spiel inte- 




Oberstes Gebot bei Stonekeep: olles lesen, olles mitnehmen! Man weil) nie 
an welcher Stelle des Spiels mon einen Gegenstond noch einmal benötigt. 

griert. Dadurch wirken sie er- 
staunlich lebensecht, und es 
macht beispielsweise wahnsin- 
nigen Spaß, sich einem schlur- 
fenden Gobiin an die Fersen zu 
heften und durch die Gänge zu 
jagen. Die Soundeffekte sind ei- 
ne Klasse für sich. Wenn man 
zum Beispiel ein Glas auf dem 
kalten Steinboden ablegt, so 
hört man ein leicht klirrendes 



TECS 



Geräusch. Wirft man hingegen 
ein Schwert gegen eine Wand, 
so erzeugt das ein ohrenbetäu- 
bendes, metallisches Schep- 
pern! Hier wurde ausgespro- 
chen akkurat gearbeitet. Glei- 
ches gilt für die Sprachausga- 
be: Zwerge sprechen sehr 
behäbig und überlegt, Goblins 
eher schüchtern und ängstlich. 

Oliver Menne ■ 

UMmm 



Wer sich seit langem ein hervorragendes, packen- 
des Rollenspiel herbeisehnt, kann nun erleichtert 
durchatmen: Stonekeep erfüllt olle Kriterien, die ein 
gutes Rollenspiel ausmachen. Durch die teilweise 
recht knackigen Puzzles und die herausragende At- 
mosphäre sollten ober auch Adventurefons ruhig 
einmal einen Blick riskieren. Stundenlanger Spielspaß ist auf alle Fälle 
garantiert: unter 25 bis 30 Stunden ist das Spiel auf keinen Fall zu lö- 
sen! Stonekeep ist das schönste Geschenk, das sich ein Rollenspielfan 
zum Weihnachtstest machen kann! 
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REVIEW 

Tie Fighter Collector's CD-ROM 



Lucas schlagt zuruch 



Nachdem LucasArts den Weltraum offensichtlich 
kampflos Origin, den Machern der Wing Commander- 
Saga, überlassen hat, schlägt George Lucas' Soft- 
Wareabteilung zurück: Neben Rebel Assault II er- 
scheint auch eine Neuauflage von Tie Fighter. 



Auf den ersten Blick hat 
die Tie Fighter Collec- 
tor's CD-ROM recht 
wenig Neues zu bieten: Enthal- 
ten sind das Originalspiel, das 
Missionspaket Defender of the 
Empire und zusätzlich 22 neue 
Missionen - womit man bei ei- 
nem Gesamtstand von stolzen 
1 04 Einsätzen angelangt ist. 

Slatemenl: 

Eigentlich sind 
aufgewärmte al- 
te Spiele nicht 
unbedingt mei- 
ne Sache, bei 
Tie Fighter muß 
aber auch ich 
zugeben, es hat sich gelohnt: 
Mit der schnellen SVGA-Grafik, 
den Filmsequenzen und der ver- 
besserten Sprachausgabe, vor 
allem aber wegen der 22 neuen 
und gut designten Missionen hat 
Tie Fighter fast schon Wing 
Commander Iii-Niveau. 




Natürlich kämpft man auch 
hier auf der dunklen Seite, als 
Pilot der Imperial Navy hat 
man die Rebellen zu bekämp- 
fen und für Ruhe und Ordnung 
im All zu sorgen. Das wirklich 
Neue an dieser CD ist die stark 
verbesserte Grafikengine: 
während im in die Jahre ge- 
kommenen Original die Bild- 
schirmdarstellung detailarm 
und fransig wirkte, erstrahlt das 
All und oll seine Bewohner nun 
in wunderschönem SuperVGA. 

Wing 
Cammander 

Doch nicht nur die sagenhaft 
schnelle Grafik verbessert das 
Spielgefühl, auch die Sprach- 
ausgabe wurde völlig überar- 
beitet: sie erklingt nun öfter 
und in weitaus besserer Qua- 
lität als zuvor. Den Zeichen der 
Zeit entsprechend wurden die 
neuen Missionen mit aufwen- 




rhe tugs are detiveririg pilots to fhe Rebel ships! 




Durch die hochauflösende Grafik sieht man die eckigen Raumschiffe In voller 
Pracht. Dank Farbverläufe wirken sie dennoch rund und plastisch. 



dig gerenderten Zwischense- 
quenzen versehen, die die Hin- 
tergrundstory begleiten. An 
Steuerung und Gameplay des 
Weltraum-Actionspieles hat 
sich weiter nichts geändert - 
aber da gab es sowieso nichts 
auszusetzen. Wenn die Tie 
Fighter Collector's CD-ROM 
eine Übung für ein wirklich 
neues Weltraumspiel sein soll- 
te, darf sich Wing Commander 
IV auf einen heißen Frühling 
gefaßt machen: Flüssiger und 
abwechslungsreicher ist Tie 
Fighter bereits jetzt, nur die et- 
was lahme Story hinkt noch 
hinterher. 

HaralcJ Wagner ■ 



Kein seltenes Ereignis: eine ganze 
Armada stürzt sich auf den Spieler. 




Neue intro- und Zwischensequenzen 
erläutern die Hintergrundgeschichte. 




Auf der Tie Fighter CD-ROM trifft man nur auf alte Bekannte. Die gesamten 
Flotten der Rebellen und des Imperiums wurden von Grund auf neu gezeichnet. 
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REVIEW 



FIFA Sotcer 96 verfügt Uber die ver- 
schiedeisten Perspektiven. Welche Ka- 
mera Sie wählen, hängt einzig und allein 
von Ihrem persönlichen Geschmock ab! 
Spielbar ist FIFA 96 aus jeder Ansicht! 



Vor dem Spiel gilt es Rahmenbedingungen zu setzen (Mit- 
te rechts]; nach einem Tor tanzen die Spieler Samba oder 
hechten sich ä la JUrgen Klinsmann auf den Boden (unten); 
die Komero hinter dem Tor empfiehlt sich, wenn Sie eine 
Szene in der Zeitlupe genießen möchten (rechts unten). 





Obwohl in den vergangenen Monaten sehr gute Neuerscheinungen auf 
den Markt gekommen sind, hat sich im Bereich der Fußballspiele nur we- 
nig getan: FIFA Soccer ist immer noch die klare Nummer 1 - und wird es 
auf absehbare Zeit auch bleiben. 



Viele Spielehersteller be- 
schränken sich bei der 
Eniwicklung neuer Ver- 
sionen darauf, einem bereits 
existierenden Produkt einige 
Extraoptionen und vielleicht - 
und das Ist meist schon das 
höchste der Gefühle - einen 
neuen Look zu spendieren. EA 
Sports ist das natürlich viel zu 
wenig: FIFA Soccer 96 wurde 
in allen Belangen gründlich 
überarbeitet! So 



können Sie beispielsweise bei 
FIFA 96 nicht nur in die Trikots 
diverser Nationalmannschaf- 
ten schlüpfen, Sie können 
auch eines der unzähligen 
Original-Teams auswählen. 
Packenden UEFA-Cup-Spielen 
wie Bayern München gegen 
Inter Mailand steht nun nichts 
mehr im Weg. Apropos 
UEFA-Cup! Bei FIFA 96 kön- 
nen Sie selbstverständlich 
nicht nur komplette Meister- 



schaften, sondern auch alle 
möglichen und unmöglichen 
Pokalwettbewerbe inklusive 
Weltmeisterschaften austra- 
gen. Teilnehmen können bis 
zu vier Spieler über Tastatur, 
Maus, Joystick oder Joypad. 
Und jetzt der Clou: wenn Sie 
einen zweiten Rechner per 
Modem anwählen, so können 
sich sogar acht menschliche 
Spieler an der packenden Bol- 
zerei beteiligen! 




Das wvich'tigsle: 
Gameplay! 

Grafisch macht FIFA Soccer 96 
vor allem im SVGA-Modus ei- 
nen hervorragenden Eindruck, 
allerdings wirken die Spieler, 
trotz Motion-Capturing, nicht 
ganz so schön animiert wie bei 
Ran Soccer. Dafür werden 
aber allerlei Schmankerl gebo- 
ten, wie beispielsweise witzige 
Zeichentrickanimationen auf 



VGA vs. SVGA 



SVGA gehört heutzutage fast schon zur Pflichtübung. Bei FIFA Soccer bleibt diese Option allerdings nicht nur 
Besitzern von sog. Höllenmaschinen (Pentium 100 oder besser) vorbehalten. Wer einen kleinen Pentium 60 
oder einen DX4/ 1 00 sein eigen 
nennt, kann die hochauflösen- 
de Grafik schon nutzen. 
Aber auch hier gilt: die 
Gratikkarte und das Bus- 
System können eine Men- 
ge v/eltmachen, falls der 
Prozessor nicht schnell 
genug ist. 




der Anzeigetafel, und auch die 
verschiedenen Ansichten bei 
der Zeitlupenfunktion sorgen 
für echte Fernsehatmosphäre. 
Darüber hinaus bekommt man 
natürlich wieder ausgezeichne- 
te SVGA-Menüs geboten, wie 
sie schon bei NHL Hockey 96 
und NBA Live 95 begeistern 
konnten. 

In puncto Sound hat sich EA 
Sports wieder einmal selbst 
übertroffen: während des 
Spiels kommentiert Wolf-Dieter 
Poschmann jeden Paß, Fehl- 
paß, Kopfball, Schuß, Einwurf, 
kurz, für jede Aktion steht ein 
passender Spruch zur Verfü- 
gung. Peinliche Ausrutscher 
wie beispielsweise „was für ein 
Traumtor" bei einem eher 
mäßigen Eigentor leistet sich 
FIFA 96 nicht. 

Spielerisch läßt sich FIFA 96 
kaum mit seinem Vorgänger 
vergleichen. Mußte man sich 
bei der alten Version noch auf 
ein simples Kick & Rush-Spiel 
verlegen, um zum Erfolg zu 
kommen, so kann man nun 
wunderschöne Ballstaffelten 



schlagen, einen Doppelpaß in 
den Strafraum hineinspielen 
oder ein kontrolliertes Ab- 
wehrspiel mit gelegentlichen 
Kontern aufziehen. Das alles 
beruht auf der brillanten Spiel- 
barkeitvon FIFA 96: eine Taste 
für Schuß, eine für Paß - das 
war's! Lediglich die Dribble- 
Option muß manchmal in An- 
spruch genommen werden, um 
sich durch den gegnerischen 
1 6er zu wühlen. 
Exzellent programmiert wurde 
auch der Torwart. Hier wartet 
weder ein unbezwingbarer Su- 
permann noch ein lascher Flie- 
genfänger auf den Spieler: bei 
einem satten Fernschuß faustet 
der Keeper den Ball spekta- 
kulär Richtung Mittellinie, bei 
einem Solo stürmt er dem geg- 
nerischen Angreifer entgegen. 
Von der unschlagbaren Spiel- 
barkeit können Sie sich sehr 
leicht selbst überzeugen: auf 
der Cover-CD-ROM 1 2/95 
befand sich die voll spielbare 
Demo-Version! 

Oliver Menne ■ 



Auf EA Sports ist Verlaß: kaum schickt sich ein Soff- 
warehersteller an, am Thron eines ihrer Spiele auch 
nur leicht zu wackeln, so schütteln sich die ausge- 
fuchsten Kanaciier mal schnell eine neue und wieder 
tonangebende Version aus dem Ärmel. Das ausge- 
klügelte Paß- und Schußsystem, die obergeniale 
Optik und die flotten, stets passenden Sprüche von Wolf-Dieter Posch- 
mann machen FIFA Soccer 9ö zum besten Sportspiel aller Zeiten! 
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Das Training 



In verschiedenen Trainingseinheiten können Sie nicht nur Ihre Fähig- 
keiten unter Beweis stellen, Sie haben auch die Möglichkeit, häufig 
auftauchende Standardsituationen zu trainieren. 
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Lange Zeit geisterte Immer wieder das Gerücht durch den Blätterwald, Steven 
Spielberg würde zusammen mit LucasArts an einem Spiel arbeiten. Man wollte es 
gar nicht so recht glauben, doch nun kommt das sagenumwobene Produkt 
tatsöchlich auf den Markt. 









Sicherlich repräsen- 
tieren die Grafiken 
von The Dig nicht 
den neuesten Stand 
der Technik, aber 
ist das wirklich 
ausschlaggebend? 
The Dig kann die- 
sen „Manger 
jedenfalls mit zahl- 
reichen anderen 
Qualitäten ausglei- 
chen! 



Die Geschichte mit dem 
Titel The Dig basiert 
wirklich auf einer Idee 
des Hollywood-Erfolgsregis- 
seurs, der sie allerdings für ei- 
ne Episode seiner Fernsehse- 
rie Amazing Stories nutzen 
wollte. Als sich dieser Plan 
wegen der vorzeitigen Einstel- 
lung der Serie jedoch zer- 
schlug, bot Spielberg den 
Stoff LucasArts zur weiteren 
Verarbeitung an. Und damit 
endet Spielbergs Anteil an The 
Dig eigentlich schon. Alle wei- 
teren Entwicklungsaktivitäten 
gehen auf das Konto der kali- 
fornischen Nobel-Spiele- 
schmiede, die auch schon für 
feKlassiker wie Indiana Jones 






Illustres Team 



Auch wenn Spielbergs Name - 
wohl überwiegend aus Publici- 
ty-Gründen - so intensiv mit The 
Dig in Zusammenhang ge- 
bracht wird, leistete den Haupt- 
teil der Arbeit eine Gruppe von 
Leuten, die sich auf ihren Spe- 
zialgebieten ebenfalls schon 
reichlich Lorbeeren verdient ha- 
ben - allen voran die Künstler 
von George Lucas' Special Ef- 
fects-Truppe industriol Light & 
Magic, die mit der Gestaltung 
von Objekten im Weltraum, mit 
Morphing- und Lichteffekten 
betraut wurden. Dos Spielkon- 
zept selbst stammt von Projekt- 
leiter Sean Clark, der zusam- 
men mit dem Science Fiction- 
AutorOrson Scott Card auch 
die Dialoge für die Sprachaus- 
gabe schrieb. 

Gestrandet 
im Ali 

Eine bedrohliche Situation bil- 
det den Ausgangspunkt für die 
turbulenten Geschehnisse in 
The Dig: Die Raumwissen- 
schaftler der NASA orten im 
All einen riesigen Asteroiden, 



der mit hoher Geschwindigkeit 
auf unseren Planeten zurast. 
Man entschließt sich kurzer- 
hand, den gefährlichen 
Brocken zu sprengen, bevor er 
mit der Erde kollidieren und 
dort ungeheuren Schaden an- 
richten kann. Ein Spaceshuttle 
wird ausgerüstet, eine Besat- 
zung aus erfahrenen Speziali- 
sten zusammengestellt, und ab 
geht's ins All, auf eine Missi- 
on, von der anfangs alle glau- 
ben, sie wäre reine Routine. 
Tatsächlich läuft zunächst alles 
bestens: die Sprengung funk 
tioniert reibungslos, und die 
Astronauten landen danach 
auf dem Himmelskörper, um 
ihr Werk zu begutachten. 
Verwundert stellen sie fest, 
daß Lebewesen in dem Ge- 
steinsbrocken ihre Spuren hin- 
terlassen haben. Noch bevor 
sich unsere Helden einen Reim 
auf ihre Funde machen kön- 
nen, verwandelt sich der 
Asteroid in ein Alien-Raum- 
schiff und transportiert die 
Astronauten zu einem fremden 
Planeten. Dort sitzen sie nun 
fest - fern der Heimat, allein 
auf sich gestellt... 
Der Planet ist nicht unbewohnt. 



Die Spaceshuttle-Crew begibt sich auf einen Weltraum-Spaziergang, um den 
gefährlicher Asteroiden mit ein paar Sprengladungen unschädlich zu machen 
(links). Mit dem Taschencomputer kann man nicht nur Kontakt zu anderen 
Teammitgliedern aufnehmen, sondern auch ein Spielchen wagen (oben). 



Immer wieder begegnen dem 
Team seltsame Lichterscheinun- 
gen, bei denen es sich um 
außerirdische Lebensformen 
handelt. Verzweifelt versuchen 
diese, Kontakt mit der ah- 
nungslosen Shultle-Crew auf- 
zunehmen. Warum? Das müs- 
sen Sie selbst herausfinden. 

Innere Werte 

Sowohl technisch als auch 
dramaturgisch kann The Dig 
weitgehend überzeugen. Le- 
diglich kleinere Schnitzer trü- 



ben den guten Gesamtein- 
druck. So wirkt die VGA-Co- 
mic-Grafik, als ob sie aus der 
Zeit vor Vollgas stammen wür- 
de; an den Hintergründen 
kann man kaum mäkeln, ober 
die Spielfiguren sind einfach 
zu grob zusammengepixelf, 
um den heutigen Standards 
noch gerecht zu werden. Als 
störend erweisen sich zudem 
oft die überlangen Dialoge, 
die zwar akustisch hervorra- 
gend umgesetzt wurden, aber 
den Spielfluß doch gelegent- 
lich hemmen. Muß man trotz- 



The Dig „aniine** 

Die vielgepriesene und vielgescholtene „Datenautobahn" erweist sich 
auch in Sachen LucasArts-Games immer wieder als nützliche Informa- 
tionsquelle, denn die Jungs von der Skywalker-Ranch versorgen die 
Surfer sowohl in CompuServe als auch im Internet stets mit den heiße- 
sten News zu ihren neuesten Produkten. 

Auch zu The Dig wird man dort fündig und erfährt unter anderem, 
daß dieses auf den ersten Blick etwas „angestaubt" wirkende Pro- 
gramm technisch wirklich auf dem neuesten Stand ist. LucasArts 
machte es sich nämlich zur Aufgabe, das Weltraum-Epos Kir Micro- 
softs neues Betriebssystem Windows 95 zu optimieren. Die CD-ROM 
mit dem Spiel soll bei der Installation - ganz im Sinne von Plug and 
Play - die Hardware (z. B. die Soundkarte) selbständig erkennen und 
die Konfiguration entsprechend einrichten. Auch eine Autorun-Funkti- 
on ist vorgesehen, die auf dem Win95-Desktop automatisch ein „Dig- 
icon" erscheinen läßt. Der Test der Dig-Betaversion unter Windows 95 
verlief denn auch entsprechend reibungslos: Soundkartentyp und -ein- 
stellungen wurden auf Anhieb erkannt, und das Spiel selbst lief im 
Vollbild-Modus absolut stabil. 

interessant dürfte für den einen oder anderen begeisterten „Digger" 
auch folgendes sein: Man plant zum einen „das Buch zum Spiel" und 
will außerdem den außergewöhnlichen Soundtrack auch separat auf 
den Markt bringen. Ob diese Produkte auch für den europäischen Be- 
reich vorgesehen sind, war den News nicht zu entnehmen. 



REVIEW 




Für die eindrucksvollen Lichteffekte, 
die man beispielsweise bei der 
Sprengung des Asteroiden zu sehen 
bekommt, zeichnet George Lucos' 
Special Effects-Truppe Industriol 
Light ond Magic verantwortlich 
(links). 



Unversehens verschlägt es die 
Shuttle-Crew auf einen fremden, 
scheinbar unbewohnten Planeten. 
Noch kurzer Zeit jedoch stoflen sie 
auf Knochen elefantenartiger Lebe- 
wesen und auf kleine, rottenähnliche 
Nager (unten). 



dem eingestehen, daß es den 
Sprechern glänzend gelungen 
ist, jedem einzelnen der Pro- 
tagonisten durch ihre Stimmen 
einen individuellen, unver- 
wechselbaren Touch zu verlei- 
hen. 

Erfreuliches läßt sich auch 
über das Design der Puzzles 
berichten: hier hat man wirk- 
lich genau die richtige Mi- 
schung gefunden! Relativ ein- 
fache Rätsel, wie das Eindrin- 
gen in das Innere des Astero- 
iden, wechseln sich ab mit 
knallharten Denknüssen, an 
denen der Spieler eine Weile 
zu beißen haben wird. Auf 
diese Weise entsteht eine per- 
fekte Spannungskurve, die 
zum einen für zügiges Fort- 
kommen im Spielgeschehen 
sorgt und zum anderen allzu 



lange Frustrationsphasen ver- 
meidet. 

Unterstützt wird der Spieler bei 
seiner Forschungsarbeit durch 
ein Benutzerinterface, das sich 
dezent im Hintergrund hält. 
Häufig reicht das einfache 
Anklicken eines Objekts, um die 
gewünschte Aktion auszulösen. 
Benötigt man ein Werkzeug, 
zaubert man sich mit der rech- 
ten Maustaste blitzschnell das 
übersichtliche Inventory auf den 
Bildschirm. Als nützlich erweist 
sich ferner der Taschencompu- 
ter, mit dessen Hilfe man Funk- 
kontakt zu entfernten Crew-Mit- 
gliedern aufnehmen oder 
spaßeshalber in Game Boy- 
Manier auch ein Spielchen im 
Spiel wagen kann. 

hierbert Aichinger ■ 





All denjenigen unter Ihnen, die heutzutage ein Spiel 
auch dann noch schätzen können, wenn es ohne 
SVGA-Auflösung und Videosequenzen daherkommt, 
sei The Dig wörmstens empfohlen. Ich bin sicher, Sie 
werden dieses Spiel schnell in Ihr Herz schließen, 
denn trotz möglicherweise besserer Grafik sieht ge- 
gen The Dig so manches aktuelles Welfraum-Adventure reichlich alt 
aus. Der enorme Umfang, die ausgewogenen Puzzles, leichte Bedien- 
barkeit und ein atmosphärisch äußerst dichter Stereo-Soundtrack sind 
Argumente, die für The Dig sprechen. Das Spiel hat das Zeug zum 
Klassiker und wird sicherlich ein längeres Leben haben als die zahlrei- 
chen multimedial aufgeblähten Nichtigkeiten, die nach wie vor den 
Markt überschwemmen. 
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In einem flöhlentrakt entdeckt unser gestrandeter Protagonist ein Energie- 
system, dessen Funktionsweise ihm zunächst noch rätselhaft bleibt. 
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Loadstar: The Legend of Tully Bodine 

Space Can^/ay 



Rocket Science versucht mit Loadstar: The Legend of 
Tully Bodine, die Genres Western und Science Fiction 
zu kombinieren. Wie die beiden anderen Debütspiele, 
Wingnuts und Cadillacs & Dinosaurs, nutzt auch Load- 
star Füll Motion Video. 



Die Ähnlichkeif zwischen 
Loodsfar und den neu- 
zeiflichen Wesfernfil- 
men, in denen die Cowboys 
mitTmckern ersefzt werden, ist 
völlig beabsichtigt. Tully Bodi- 
ne, interstellarer Lastschiffpilot 
auf der Route zwischen dem 
Mond Mendaleev und dem 
Planeten Mars, liefert seine 
Frachten pünktlich, zuverlässig 
und in heilem Zustand ab. 
Zwischendurch muf3 er sich mit 
lästigen Polizisten rumärgern, 
insbesondere mit dem korrup- 
ten und rücksichtslosen Sheriff 
Womper, der Tully schon lange 
auf dem Kieker hat. 




Der Schutzschild bewahrt die Lood- 
stor vor Schaden. 



Barry Primus (Tully Bodine) und Ned 
Beatty (Sheriff Womper). 



Loadstar ist ein typisches Ac- 
tionspiel mit jeder Menge Vi- 
deo, Explosionen und spekta- 
kulären Unfällen. Die Story ist 
simpel: Alle Trucker sind gut, 
alle Polizisten böse. Im ersten 
Level geht es noch gemütlich 
zu. Tully muß zum Waren- 
haus, um seine Fracht abzu- 
holen. Leider hat Womper 
Wind davon bekommen und 
versucht ihn m it Polizeirobo- 
fern aufzuhalten. In Level 2 
muß Tully sich zusätzlich ge- 
gen Dronenschiffe wehren 
und seinen Frachter auftan- 
ken. Im dritten Level hat er die 
komplette Polizeiflotte gegen 
sich. Gelingt es ihm, diese ab- 
zuschütteln und die Startram- 
pe zu finden, ist er auf dem 
Weg zum Mars und außer- 
halb von Wompers Reichwei- 
te. Barry Primus, von dem 
noch nie jemand elwas gehört 
hat, ist in der Rolle des Tully 
Bodine zu sehen. Ungewa- 
schen und unrasiert soll er 
wohl den wortkargen, knall- 
harten Antihelden repräsentie- 
ren, allerdings wirkt er ledig- 
lich wie ein abgerissener Pen- 
ner. Sein Gegenspieler, Sheriff 
Wompler, wird von Ned Beat- 
ly (Superman), einem richti- 
gen Schauspieler, dargestellt. 



Und noch eine Video-Orgie von Rocket Science, die 
sich diesmal zur Abwechslung im Weltall abspielt. 
Loadstar zeichnet sich durch hübsche Bilder, eine ha- 
kelige Steuerung (der Hauptkritikpunkt bei den drei 
Debütprodukten) und massive Hardwareanforderun- 
gen aus. Zu massiv für ein Ballerspiel! 






Der Frachter Loadstar, mit dem Tully seine Marsmäiker verdient. Grafisch 
macht Loadstar wirklich einen hervorragenden Eindruck! 

Loadstar stellt, wie alle Pro- 
gramme von Rocket Science, 
für einen Action Shooter unge- 
rechtfertigt hohe Ansprüche an 
die Hardware. Da das kom- 
plette Spiel direkt von der CD 
gelesen wird, empfiehlt sich 
für ungetrübten Spielgenuß 
mindestens ein Pentium mit ei- 
nem Quad Speed -CD- Lauf- 
werk. Wer über die entspre- 
chende Rechnerpower verfügt, 
gerne Videos sieht und lieber 
schießt als denkt, ist mit die- 
sem Produkt gut bedient. An- 
sonsten sind sie mit dem Ever- 
green Privateer besser bera- 
ten. Gleiches Thema, mehr 
Tiefgang, besseres Spiel. Im Warenhaus von Mendaleev City 

Markus Krichel ■ wartet bereits Tullys Fracht. 



Auf dem Gleitschienensystem ver- 
sucht Tully seinen Verfolgern zu 
entkommen. 
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Bermuda Syndrome 

Überiebenshampf 



Spätestens seit Pitfall weiß man, daß Spiele mit Jump & 
Run-Elementen durchaus auf der Windows(9S)-Plattform 
ihre Wirkung entfalten können. Im Dschungel-Epos Ber- 
muda Syndrome haben Sie nun erneut Gelegenheit, sich 
im Fenster von Liane zu Liane zu schwingen. 



Die Thematik könnte einem 
biten Hollywoodschinken 
entnommen sein: US- 
Bomberpilot Jack J. Thompson 
überlebt den Absturz auf einer 
Dschungelinsel und findet sich 
unversehens in die seltsamsten 
Abenteuer verstrickt. Er bewahrt 
eine Prinzessin vor dem Tod und 
muß sich überraschenderweise 

Statemenl: 

Bermuda Syn- 
drome sieht 
atemberaubend 
gut aus, hört 
sich toll an und 
läßt sich mit we- 
nigen Tastatur- 
befehlen erfreulich präzise steu- 
ern. Eigentlich ein beinahe per- 
fektes Programm, wenn da nicht 
der extrem hohe Schwierigkeits- 
grad wäre, der einen olle paar 
Screens dos Zeitliche segnen 
läßt! Wer sich hier durchbeißen 
will, sollte über eine gesunde 
Portion Hartnäckigkeit verfügen! 




mit blutrünstigen Sauriern her- 
umschlagen. Kein Zweifel: das 
Raum-Zeit-Kontin uum hat 
Thompson einen üblen Streich 
gespielt! 

Irgendwie muß er die Insel wie- 
der verlassen, und dabei erweist 
sich die Prinzessin als werlvolle 
Helferin. Thompsons Weg führt 
ihn durch üppige Dschungel- 
landschaften, in denen an allen 
Ecken und Enden tückische Ge- 
fahren lauern. Sein Leben hängt 
buchstäblich an einem seidenen 
Faden... 

Survival of 
tlie Fittest 

Bermuda Syndrome quillt über 
mit optischen und akustischen 
Leckerbissen, der Designer der 
Hintergrundgrafiken muß hem- 
mungslos all seine Dschungel- 
phantasien ausgelebt haben, 
derart opulent und detailverliebt 
kommen die Szenarien daher! 





Die atemberaubenden Luftkampfsequenzen aus dem Intro zu Bermuda Syn- 
drome erinnern entfernt an eine Szene aus dem Vorspann von Prisoner of 
Ice, allerdings erreichen sie nicht ganz deren Qualitöt. 

Perfekt unterlegt wurde das 
Ganze von einem Urwald- 
Soundtrack, der jedem Tarzon- 
Monumentalstreifen alle Ehre 
machen würde. 

Die Lebewesen, die sich auf der 
Insel tummeln, bewegen sich 
äußerst natürlich und flüssig 
über den Screen. Selbst banale 
Vorgänge wie das Nachladen 
eines Gewehrs begeistern auch 
noch nach dem x ten Betrachten. 
Als frustrierend erweist sich le- 
diglich der knackig hohe 
Schwierigkeitsgrad, der fast in 
jedem Bildschirm mindestens 
einmal zu Verzweiflungsaus- 
brüchen führt. 

Herbert Aichinger ■ 



Selbst unter Wasser bewegt sich 
unser Held erstaunlich natürlich. 




Die Londschaften sind an Abwechs- 
lungsreichtum kaum zu überbieten. 




Der erste „harte Brocken", den Thompson bewältigen mufi: eine versteckte 
Schlange und der Aasfresser Nndern ihn am Fortkommen. 
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Rebel Assault 2: The Hidden Empire 




Im Hintergrund erschallt die Musik von John Williams, eine 
schwarzgewandete Gestalt mit einem metallisch schimmern- 
den Helm dreht sich um, röchelt seinem Offizier einige Befehle 
entgegen und starrt durch die Glasfront des Sternenzerstörers 
hinaus in die Weiten des Weltalls. Spürst Du die Macht, junger 
Jedi? Rebel Assault 2 ist da... 



Wenn sich ein Compu- 
ferspiel seif Dezem- 
ber 1 993 über eine 
Million Mol verkauft hat, darf 
man sich Rückschlüsse auf die 
Qualität dieses Programms er- 
lauben. Rebel Assault ist so ein 
Spiel. In jenen lägen hoben sich 




#1/ 



ganze Gesellschaftsschichfen 
ernsthaft Gedanken über die 
Anschaffung eines CD-ROM- 
Laufwerks gemacht, wobei frei- 
lich der STAR WARS-Bonus das 
seinige zur damaligen Euphorie 
beigetragen hat. Genau zwei 
Jahre später beschert uns das 
Lucas-Imperium neben neuen 
Spielzeug-Figuren und Video- 
Kollekh'onen die Fortsetzung des 
Arcade Action-Klossikers. Wie 
sein Vorgänger ist Rebel Assoult 
2 in 15 handliche Häppchen 
unterteilt, die trotz der optischen 
Unterschiede eines gemeinsam 
haben: Im Gegensatz zu Wing 
Commander 3 oder X-Wing 
wird die Grafik nicht in Echtzeit 
berechnet, sondern liegt bereits 
als Instant-Ware auf einer der 
beiden CD-ROMs vor und wird 
bei Bedarf abgerufen . Das hat 
den Vorteil, daß sich die Pro- 
grammierer allerlei optische 
Gags erlauben können. Die 
Flugbahn ist also grob vorgege- 
ben, und Sie nehmen „nur" 
noch die Feinjustierung (rauf, 
runter, links, rechts) vor; rote 
Pfeile weisen Sie meistens recht- 
zeitig auf herunterkrachende 
Pfeiler oder brenzlige Felsfor- 
mationen hin. 



Auch dos Missions-Konzept 
wurde beibehalten: Zum einen 
erwarten Sie Weltraum-Einsälze 
im Stile von TIE Fighter, bei de- 
nen man selbige per Mausklick 
in imposante Feuerbällchen ver- 
wandelt. Einige Male durchfliegt 
man auch die Hallen eines 
Stützpunkts und zerstört bei- 
spielsweise Selbstschußanlagen 
oder störende Sonden. Zweitens 
darf man auf den Korridoren 
der imperialen Bosen herumlun- 
gernde Stormtroopers aus dem 
Weg räumen, indem man mit 
dem Fadenkreuz auf die ver- 
schanzten Handlanger des Im- 
periums feuert (in Kapitel 1 2 so- 
gar mit Hilfe eines Nachtsicht- 
geräts). Schließlich gibt es noch 
einige knackige Aufträge, bei 
denen Sie dos jeweilige Gefährt 
von hinten sehen und etwaigen 
Hindernissen ausweichen. 

Aus erster Hand 

Im Mittelpunkt der filmtaugli- 
chen Story stehen Rookie One 
und Ru Murleen, die per Zufall 
dem mysteriösen Verschwinden 
von Rebellions-Raumschiffen im 
sagenumwobenen Dreighton- 
Nebel auf die Spur kommen . 




Sitzt, pafit, wackelt und hat Luft: Rookie One und Ru Morleen testen die 
Poflform der Stormtrooper-Kluft. 



Chapter completed 

Wir zeigen Ihnen hier Szenen aus allen 1 5 Missionen und geben zu- 
sätzlich den Frust-Faktor (von 1 = leichte Mission bis 5 = ultra-schwere 
Mission) an. 




The Dreighton Triongle 




The Asteroid Field 




interceplor Attock 




The Mining Focility 




TIE Training 




Flight to Imdaar 




The Mine Field 




Aboord the Terror 




The Sewer 



Escoping the Star Destroyer 




TIEAttack 




Imdaar Alpho 




Finale 



REVIEW 



Bei ihren Nachforschungen 
stoßen sie auf eine geheime Ba- 
sis des Imperiums (daher auch 
der Untertitel), in der es vor 
Sternenzerstörern und TIE Figh- 
tern nur so wimmelt. Im furiosen 
Finale gelingt es ihnen, das 
neue Schmuckstück von Dörth 
Voder zu zerbröseln und wohl- 
behalten den Rückzug anzutre- 
ten - einige Parallelen zur STAR 
WARS-Sogo sind also durchaus 
vorhanden. 

Der eigentliche Clou an Rebel 
Assoult 2: Die Handlung und 
sämtliche Videosequenzen (die 
unter der Regie von Indionii Jo- 
nes 4-Schöpfer Hai Barwood 
entstanden) sind funkelnigelno- 
gelneu, kein einziger Film- 
schnipsel wurde recycelt. Dos ist 
deshalb so bemerkenswert, weil 
George Lucas die Produktion 
anderweitiger STAR WARS-Sze- 
nen bislang rigoros abgelehnt 
hat. Für Rebel Assoult 2 hat er 
eine Ausnahme gemacht und 
bei dieser Gelegenheit auch 
gleich noch den Fundus der 
Skywolker Ranch geöffnet, so 
daß zum Teil die Original-Ko- 
stüme verwendet werden konn 
ten. Die Rahmenhandlung mit 
den zwei Hauptdarstellern Roo- 
kie One (Jomison Jones) und Ru 
Murleen (Julie Eccies) hat mit 
bisherigen oder angekündigten 
Kinofilmen nichts zu tun, mal 
abgesehen von den charakteri- 
stischen Figuren und Raumschif- 
fen. Luke, Leio, Hon Solo, R2- 
D2, Bobo Fett oder die possierli- 
chen Ewoks lassen sich nicht 
blicken. Von den bekannteren 
Nomen sind lediglich Admirol 
Ackbor sowie der Imperator in 
Nebenrollen und natürlich Lord 
Voder mit von der Partie. 

Schatten des 
Imperiums 

Um eventuellen Enttäuschungen 
vorzubeugen: Rebel Assoult 2 
ist kein Spiel, dos monatelang 
im CD-ROM-Laufwerk rotieren 
wird. Eine ganze Reihe von 



Missionen können Sie innerhalb 
weniger Minuten problemlos 
durchspielen, bei anderen 
möchte man am liebsten den 
Joystick herousrupfen und in die 
nächstbeste Ecke feuern. Denn 
die Steuerung ist noch wie vor 
DER Knackpunkt, an dem sich 
die Geister scheiden werden. 
Vor allem die Kapitel, bei denen 
man den Millenium Folcon, ei- 
nen TIE Fighter oder die Spee- 
der Bikes durch Tunnels, 
Schluchten bzw. Wälder diri- 
giert, sind wegen der schwam- 
migen Kontrolle höchst proble- 
matisch. Oft zittert man sich mit 
viel Dusel durch die endlos er- 
scheinenden Etappen. Noch je- 
dem „Chapter" werden Sie Re- 
bel Assoult 2 verlassen müssen, 
um im Setup-Menü dos Einga- 
begerät zu wechseln: Wo es auf 
präzise Ausweichmanöver an- 
kommt, sind die Uberlebens- 
Choncen mit den Cursortasten 
meist höher als mit der Maus, 
die hingegen beim Zielen auf 
gegnerische Wachposten oder 
Raumschiffe ihre Stärken aus- 
spielt. Ganz allgemein wurde 
der Schwierigkeitsgrad bereits 
auf der „Beginner"-Stufe ziem- 
lich hoch angesetzt, wenngleich 
man die Anforderungen per 
Editor nach Belieben dosieren 
kann. 

Voll im Bild 

Wenn Sie jemals dos Vergnü- 
gen hatten, sich im STAR 
WARS-Flugsimulator „Star 
Tours" (gibt's in jedem Disney- 
Freizeitpork) durchschütteln zu 
lassen, kennen Sie die Situation: 
Man duckt sich instinktiv, wenn 
man simulierte Asteroiden auf 
sich zufliegen sieht oder den 
Eindruck hat, daß man jeden 
Moment gegen eine Mauer 
crosht. Ahnliches haben die Di- 
gi-Zouberer von LucasArts auch 
bei diesem Spiel erreicht - Rebel 
Assoult 2 setzt in Sachen Prä- 
sentation völlig neue Maßstäbe. 
Die Videos laufen auf Pentiums 




Kann man als STAR WARS-Fanatiker ein solches Spiel 
eigentlich objektiv beurteilen? Wohl kaum, ober ich 
versuch's trotzdem, Zugegeben: Wer mit der Krieg der 
Sterne-Materie wenig bis gar nichts anfangen kann, 
wird das Ganze zu Recht als einfältigen und strecken- 
weise unfairen Reaktionstest abstempeln. Falls Sie von 
Rebel Assoult 2 jedoch ein schöneres Rebel Assoult 1 erwartet hoben, 
können Sie bedenkenlos zum nächsten Händler aufbrechen. Ganze At- 
mosphäre-Breitseiten werden im Laufe des Spiels abgefeuert. Durch 
diesen technisch überragenden Interactive Movie wird dos Sortiment 
der STAR WARS-Actionspiele optimal abgerundet - eine gehaltvolle 
Wegzehrung bis zum Tag X, an dem wir uns bei der Premiere des 
nächsten „richtigen" Skywolker-Films um die Kinosessel prügeln. 




Die zahlreichen Cut Scenes wurden mit allerlei Computer-Tricks (u. a. SD- 
Effekt) verfeinert und repräsentieren den aktuellen Stond der Technik. 



im Fullscreen-Modus (640 x 
480 Bildpunktel) absolut ruckel 
frei ob und weisen ebenso wie 
die computergenerierten Ani- 
mationen eine bestechende 
Qualität auf. Die prägnanten Ef- 
fekte erklingen selbstverständlich 
in Stereo, und über den genia- 
len Soundtrack von John Wil- 
liams kann es ohnehin keine 
Diskussionen geben. 
Fazit: Ob man dos Rebel As- 



soult-Spielprinzip nun mag oder 
nicht - den Nachfolger zu einem 
der erfolgreichsten PC-Spiele al- 
ler Zeiten sollten Sie sich trotz 
der zimperlichen Steuerung und 
fehlender Innovationen nicht 
entgehen lassen. Kalkuliert man 
den günstigen Preis mit ein, 
steht zweifelsfrei fest: Rebel As- 
soult 2 ist eine Sternstunde für 
jeden STAR WARS-Fon. 

Petra Maueröder ■ 
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Torin's Passage 

Schichtdienst 



AI Lowe will herausfinden, ob sich seine Spiele auch 
ohne halbnackte Frauen verkaufen. Stichwort „Ent- 
blättern": Bei seinem aktuellen SVGA-Adventure 
analysiert Titelheld Torin einen wunderlichen Plane- 
ten, der sich aus mehreren Hüllen zusammensetzt. 



Torin's Passage unterteilt 
sich in insgesamt fünf Ka- 
pitel, die auf Wunsch 
auch separat gespielt werden 
können. Erzählt wird die phan- 
tasievolie Geschichte eines 
1 6jährigen Jünglings, dem es 
nicht paßt, daß Mami und Pa- 
pi von einer arglistigen Hexe 
gekidnappt wurden. Doch das 
ist nur die halbe Wahrheit, wie 
er auf seiner Tournee durch 




Boogle mischt sich in den unpas- 
sendsten Momenten ein. 







Ii 





Uricomisch: die Sitcom-Persiflage mit 
deplazierten lächern. 



sämtliche Welten feststellen 
muß. Da er bislang nur die el- 
ferliche Farm kennt, staunt er 
nicht schlecht, als er außerhalb 
der gewohnten Umgebung auf 
solche Absonderlichkeiten wie 
kalauernde Schnecken oder 
zweiköpfige Aas-Geier trifft. 
Begleitet wird Torin von einem 
rosafarbenen, hunde-ähnli- 
chen Etwas namens Boogle, 
das sich in allerlei Gegenstän- 
de morphen kann - eine Fähig- 
keit, die sich der Spieler des 
öfteren zunutze macht. 

Das Ende der 
„wilden Jahre"? 

Der Zeichentrick-Grafikstil er- 
innert ein wenig an King's 
Quest 7, läßt allerdings den 
niedlichen Disney-Touch und 
die Farb-Brillanz vermissen. 
Entsprechend des irrwitzigen 
scrallbaren SVGA-Bühnenbilds 
haben die Sierra-Grafiker 
ganze Ladungen an originellen 
Animationen und grotesken Ef- 
fekten eingebaut. Wenn Torin 
z. B. aus Versehen in einen 



Da isser wieder, der gute alte Lowe-Humor, der bei 
seinen letzten Larry-Produktionen zugunsten von 
„Bobes" eindeutig zu kurz kam. Und das ist gleich- 
zeitig der Vorwurf an dieses ansonsten außeror- 
dentlich gute Adventure: Torin's Passage ist als 
Spiel für die ganze Familie gedacht, doch über die 
famosen Pointen werden vermutlich nur Erwachsene grinsen können. 





Das untere Drittel des Fensters ist dem Inventory vorbehalten. Auf Wunsch 
kann man die Gegenstände in einer gerenderten 3D-Fassung begutachten. 



Burggraben purzelt, wird er 
von einem Ungeheuer vertilgt, 
das den pikanten Happen mit 
einem finalen Rülpser feiert, 
überdurchschnittlich gut ist 
auch der abwechslungsreiche 
Sound von Profimusiker Michel 
Legrand; dem Franzosen ver- 
danken Leute wie Streisand, Si- 
natra oder Minelli den einen 
oder anderen Gassenhauer. 
Der eigentliche Gag an Torin's 
Passage sind aber die köstli- 
chen Dialoge und die ausge- 
klügelten Puzzles. Löst man in- 
nerhalb eines einstellbaren 
Zeitlimits keines der vorhande- 
nen Rätsel, darf man sich vom 
„Hintmeter" einen schlauen Tip 
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geben lassen. Auf die lokale 
Sierra-Niederlassung kommt 
bei der geplanten Ubersetzung 
und Synchronisation einiges 
zu: Nicht nur, daß bei der eng- 
lischen Version süperbe Spre- 
cher eingesetzt wurden - viele 
Wortspielereien (Beispiel: Torin 
erntet im ersten Kapitel soge- 
nannte „Chuck Berries") und 
Kalauer lassen sich nun mal 
nicht 1 : 1 ins Deutsche übertra- 
gen. Wer beabsichtigt, dieses 
Adventure eigenen oder an- 
derweitigen Kids vorzuenthal- 
ten, sollte auf jeden Fall zum 
Original greifen. 

Petra Maueröder ■ 
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REVIEW 



Software 2000 geht neue 
Wege: nach zahlreichen 
hochwertigen Wirt- 
schaftssimulationen und 
Fußbailmanagern wandte 
sich die Firma nun einmal 
dem Genre Fantasy-Ad- 
venture zu. 

Alles dreht sich um den 
jungen Alex, der zu- 
sammen mit seinem 
Großvater, einem ehrwürdigen 
Magier, friedlich in einer mittel- 
alterlichen Stadt wohnt. Der alte 
Zauberer hütet ein Geheimnis, 
einen werlvollen Stein, den er 
Talisman nennt. Doch bald 
schon hat die Idylle ein Ende, 
denn die Dämonen fallen mit 
ihren Schergen in der Stadt ein 
und brennen alles nieder, was 
sich ihnen in den Weg stellt. Sie 
zerstören die ganze Stodt, nur 
um in den Besitz des Talismans 
zu kommen. B vor auch der al- 
te Magier den Tod findet, kann 
er den Stein an einem sicheren 
Ort verst cken, und Alex gerät 
in die Hände der Golaner, die 
unter der despotischen Herr- 
schaft des großen Shokan in 
unterirdischen Höhlengängen 
hausen. 

Zehn Jahre gehen ins lond, 
dann keimt in Alex dos Bedürf- 
nis auf, den Verbleib seiner Fa- 
milie und des Talismans zu 
klären. Dazu muß er die 
Höhlen der Golaner verlassen. 



Talisman 

HöMcnfTarscher 




Von der HouplhöMe aus erreicht man bequem alle Tele der unterirdischen 
Golonerstadt. Weite Wege müssen bei Tolisman nicht zurückgelegt werden. 



was gar nicht so einfach ist. Al- 
le Zugänge bis auf einen Ge- 
heimgang wurden vermauert, 
und Shokan wird alles tun, um 
Alex an der Flucht zu hindern. 

Fantasy-Camic 

Talisman zieht einen bereits mit 
dem Intro in seinen Bann: die 
f ine Comic-Grafik von Celol 
Kond miroglu unterscheidet 
sich stilistisch von allem, was 
man gemeinhin mit Software 
2000-Produkten assoziiert. 
Auch das Spiel selbst übt mit 
seiner ruhig-düsteren Atmo- 
sphäre zu Beginn schon fast ei- 
ne hypnotische Wirkung aus. 
Per Maus steuert man die ge- 
renderte, sehr flüssig animierte 



Figur des Alex durch die Koto- 
komben der Golaner, versucht 
in Gesprächen mit anderen Per- 
sonen herauszubekommen, wo 
sich der G heimgong in die 
Freiheit befindet, und sammelt 
Gegenstände ein, die sich spä- 
ter als nützlich erweisen könn- 
ten. Das komfortable Interface 
orientiert sich im Aufbau an an- 
deren Vertretern des Genres 
und gibt kaum Anlaß zur Kritik. 
Negativ fielen an der uns vor- 
li genden Vorabversion der 
XMS-Speicherhunger des Pro- 
gramms, die recht langen Lade- 
zeiten und einige kleinere Bugs 
auf, die in der endgültigen Fas- 
sung sicherlich noch bereinigt 
sein werden. 

Herbert Aichinger ■ 
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Nicht einmal gegen einen Liebes- 
dienst will einem die alte Vettel be- 
hilflich sein. 




Die Grafiken des Intros sind im Stil 
eines Fanlasy-Comics gehalten. 




Talisman weist 
alle Tugenden 
eines gelunge- 
nen Fantasy-Ad- 
ventures auf: ei- 
ne mystisch an- 
gehauchte Story, stilsichere 
Grafiken, einen atmosphöri- 
schen Soundtrack und ein intui- 
tiv zu bedienendes Interface. 
Erfreulich ist auch, daß man 
sich des Genres nicht verbissen, 
sondern mit einer deftigen Prise 
Humor angenommen hat. 
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Auch die leicht bekleidete Tochter des großen Shakan zeigt sich Alex' 
Anliegen gegenüber wenig aufgeschlossen. 
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QUIRKS 

Zum 
Kugein 

Alexey Pajitnov, der Erfinder von Tetris, versucht 
nach einigen Flops ein zweites Mal einen Hit zu lan- 
den. 



Silent Steel 



Auf Spielkonsolen kennt 
man es schon seit ge- 
raumer Zeit unter ver- 
schiedenen Bezeichnungen, 
jetzt endlich hatQuirks auch 
seinen Weg auf den Windows- 
besfückten PC gefunden. Wie 
bei Tetris & Co. fallen von oben 
nach unten allerlei Objekte, 
doch diesmal hat man es nicht 
mit unterschiedlich geformten 
Blöcken, sondern mit verschie- 
Jenf«rbiflen „Quirks" zu tun. 
Das sind kleine Kugeln, die die 
Angewohnheit haben, sich mit 
den in unmittelbarer Nachbar- 
schaft liegenden gleichfarbigen 
Quirks zu verbinden. Sobald 



sich vier oder mehr solcher 
Quirks verbunden haben, lösen 
sie sich auf und lassen darüber- 
liegende Quirks nach unten 
plumpsen. Je mehr Quirks man 
auf einmal wegräumt, um so 
größer ist die Chance, einen 
der Spezial-Quirks zu ergat- 
tern, die vor allem im Zwei- 
Spieler-Modus praktisch sind. 
Verschiedene Spielmodi, unter- 
schiedliche Schwierigkeitsgrade 
und nette Grafiken lassen 
Quirks zu dem werden, als was 
es gedacht ist: einer netten Un- 
terhaltung für die Mittagspause. 

Lars Geiger ■ 




Wie Tetris 



Spielprinzip begeistern. 



TECS 



RAIMKIIME 



SVEA I 



AdLib i 



( Maust SoundBlaster 



Haland < 



HD a,SIUBiBeneriilMidl 



Ca 11 MBI Audio 



HEOUmEO 



I3BBer, 4 MB RAM, I 
SimtleSpsed-CD-ROM, Win 3.tl\ 

486, 8 MB RAM, 
adSpeed-CD-ROM, Win 35 



Denkspiel 


Erafik 


B5% 


Sound 


75% 


Handling 


ao% 


SpisImpaB 


sa% 



MULTIPLAYER 



Spiel 


1 aeutsch\ 


Hamfbuth 


1 deutscbl 


Hersteller 


IffHctrum ffiriab!/te| 


Preis 


1 C3. DM 60,-1 


CD-Advantage 


j mangefhaftl 




unten 

An meinem PC bin ich Kapitän: Bavaria Interactive 
und Tsunami (Man Enough) wagen sich in die Abgrün- 
de des interaktiven Spielfilms vor. 




Abhängig von der PC-Performance 
können Sie die Größe des Fensters 
individuel anpassen. Pentiums 
schaffen sogar die Vollbild-Ansicht. 

Der Hersteller hat zwar 
die thematische Sog- 
wirkung des sommerli- 
chen U-Boot-Thrillers Crimson 
Tide verpaßt, macht aber von 
aktuellen Multimedia-Strö- 
mungen durchaus Gebrauch 
(immerhin 1 50 Minuten AVI- 
Videos auf vier CD-ROMs). 
Als Kommandant der „USS 
Idaho" schippern Sie gemüt- 
lich durch die Meere, als Sie 
plötzlich eine Top Secret- 
Nachricht mit unangenehmem 
Inhalt erhalten: Ein libysches , 
U-Boot steuert direkt auf Ihr 
schwimmendes Pulverfaß zu - 
und Sie stehen plötzlich vor 
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Schnelle Entscheidungen sind ge- 
fragt: Klicicen Sie auf eine der vor- 
gegebenen Statements und beein- 
flussen Sie so den Lauf der Dinge. 

einem echten Problem... 
Die Handlung bestimmen Sie 
weitgehend selbst, indem Sie 
an morkanten Stellen eine 
Multiple Choice-Entscheidung 
treffen. Begleitet wird die Irr- 
fahrt vom Soundtrack der 
Gruppierung Nation Rock 
Music. Kennen Sie nicht? 
Macht nichts - das Ensemble 
wurde extra für Silent Steel 
(und wahrscheinlich nur 
dafür) gegründet. Mangels At- 
mosphäre und nervenzer- 
reißender Einlagen ä \a Das 
Boot hält sich unsere Begeiste- 
rung in Grenzen. 

Petra Maueröder ■ 
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TFX 2 -Eurofighter ^00 






Wie kann man einen Flugzeug- 
typen simulieren, den es noch gar 
nicht gibt? Ganz einfach - man be- 
sorgt sich die geheimen Baupläne und 
bezieht die Testpiloten in die Softwareent- 
wicklung mit ein. Wenn das Ergebnis gut genug 
ist, wie bei EF 2000 offensichtlich der Fall, wird 
das fertige Spiel dann sogar als Werbematerial für 
das zugrundeliegende Flugzeug eingesetzt. 



Das zumindest behauptet 
die Marketingabteilung 
des Softwarehauses 
DID.: Die Simulation des euro- 
päischen Kampfjets Eurofigh- 
ter 2000 sei ihnen so gut ge- 
lungen, daß die British Aero- 
spoce in Zukunft ganz offiziell 
mit der Flugsimulation auf 
Kundenfang gehen wird. Be- 
vor ein Scheich oder Bedui- 
nenfürst also in Zukunft seine 
Leibwache mit Eurofightern 
equipiert, kann er seine Man- 
nen einige Testmissionen am 
PC absolvieren lassen - ganz 



schön starker Tobak, 
was? Da kann man nur 
hoffen, daß die Verbreitung 
von Pentium-Rechnern in den 
Beduinen-Ländern ebenso 
hoch ist wie hierzulande. Oh- 
ne Pentium läuft im zweiten 
Teil von TFX nämlich nicht viel: 
wo man vor zwei Jahren noch 
ganz auf Polygon-Grafik ge- 
setzt hat, tun jetzt aufwendige 
Texturen in SVGA-Qualitäf 
ihren Dienst. Da sich die Fer- 
tigstellung des Super-Jets noch 
einige Jahre hinzieht, ist dos 
Spielszenario auch entspre- 



chend futuristisch gehal- 
ten: von den derzeitigen 
Separationskriegen in ihren 
Satellitenstaaten entnervt, be- 
schließen die russischen 
Machthaber nämlich, ihren 
Einflußbereich auf Nordeuro- 
pa auszuweiten. Von Finnland 
ausgehend, fallen die roten 
Truppen mit allen verfügbaren 
Luft- und Seestreitkräften über 
Skandinavien her - vermutlich 
um die weltweite Versorgung 
mit IKEA-Katalogen kollabie- 
ren zu lassen. Der anschlie- 
ßende Handlungsverlauf im 



Campaign-Modus ist nun 
auch nicht mehr starr vorge- 
geben, sondern entwickelt sich 
teils zufällig oder Kl-berechnet 
und teils beeinflußt durch das 
Fluggeschick des Spielers. Die 
Zahl der Missionen ist somit 
theoretisch unbegrenzt. 

IVIaterial- 

schlacht: 

Selbst wenn man mit anderen 
Jet-Simulationen gut vertraut 
ist, wird der erste Flug zu ei- 
nem Aha-Erlebnis. Die neuen 






Der Blickwinkel im Cockpit kann stulenlos um 360 Grad gedreht werden. 
Dieses „Virtual Cockpit" kennt man schon von anderen Flugsimulationen. 



Solche Aufklärungsflugzeuge begleiten den Spieler bei den meisten seiner 
Missionen. Sie versorgen die EF 2000-Bordcomputer mit Radar-Daten. 




Seit TFX 1 hat sich einiges am Grafik-Interface geändert: wo früher noch 
Polygone den Untergrund zierten, gleiten jetzt detaillierte Texturen. 



technischen Features, die EF- 
Piloten den Kampfeinsatz 
möglichst bequem machen 
sollen, wurden komplett in der 
Simulation integriert. Auf dem 
HUD könnte man sich deshalb 
fast schon verlaufen: anstatt 
eines einzigen Ziels können 
nun bis zu zehn Targets 
gleichzeitig „ge-locked" wer- 
den. Dementsprechend groß 
ist dann auch das Durchein- 
ander an Quadraten, Rauten 
und Kreuzen, die beim Kampf 
gegen mehrere Flugzeuge auf 
den Bildsctiirm projiziert wer- 
den. Auf insgesamt drei Multi- 
Funktionsdisplays kann sich 
der Pilot über Bodenverhält- 
nisse, Feindbewegungen und 
Missionsziele informieren. 
Trotz des technikstrotzenden 
Cockpits sind die Missionszie- 
le im Rahmen des Gewohnten 
geblieben: es gilt, Fabrikanla- 
gen zu bombardieren, Grup- 
pen von feindlichen Flugzeu- 
gen zu überfallen oder Kano- 
nenboote auf offener See zu 



überraschen. Da die einzel- 
nen Angriffe stets Teil von 
großangelegten Angriffskam- 
pagnen sind, kann sich der Pi- 
lot dabei auch auf verschie- 
denste Arten von Luftunterstüt- 
zung verlassen. In großer 
Höhe befindliche AWACS- 
Aufklärer versorgen das eige- 
ne Flugzeug mit Radarbildern 
von den Luftbewegungen, und 
die (im Golfkrieg erstmals ein- 
gesetzten) Joint Star-Flugzeu- 
ge tasten den Boden nach 
möglichen Zielen ab. Was 
noch wichtiger ist als die Un- 
terstützung aus der Ferne, ist 
die Begleitung durch mehrere 
Wingmen. Als Staffelführer 
kann der Spieler jetzt seine 
Begleitflugzeuge nach eige- 
nem Erachten herumkomman- 
dieren. Das entsprechende 
Kommunikations-Interface, mit 
einer Reihe vorgefertigter 
Kommandos, entspricht in et- 
wa dem von Simulationen wie 
Strike Commander - nur eben 
etwas umfangreicher. 
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Trotz toller 3D-Technik und spektakulären Szenen richtet sich TFX 2 vorwie- 
gend an Spieler, die sich für moderne Luftfahrt und hochtechnisierte Woffen- 
systeme interessieren. Da die Programmierer versucht haben, die Bedienung 
so realistisch wie möglich zu gestalten, bedarf es langer Einarbeitung. 



Fram a 

Distance... 

Das Durchspielen eines kom- 
pletten Feldzuges, mit dem 
notwendigen strategischen 
Feingefühl und der zugehöri- 
gen Ausdauer, ist sicherlich 
nicht jedermanns Sache und 
würde Anfänger außerdem 
überfordern. Deshalb bieten 
die beiden Spielmodi „Quick 
Combat" und „Simulation" et- 
was kurzweiligere Unterhal- 
tung, Hier kann man ohne viel 
Einarbeitung direkt in medias 
res gehen. Der Einsteiger fin- 
det dort auch Missionen, in 



denen die Grundlagen des Jet- 
Fluges sowie einfache Kampf- 
ei nsätze geübt werden kön- 
nen. Der eingeschworene 
„Dogfighter" kommt trotzdem 
etwas kurz: Da nicht nur das 
eigene Flugzeug, sondern 
auch der Gegner mit modern- 
ster Technologie ausgerüstet 
ist, werden die Luftkämpfe 
zum Großteil mittels Distanz- 
waffen entschieden - auf 
schmucke Einschußlöcher im 
Cockpit hofft man also vergeb- 
lich. Der Spieler übernimmt 
vielmehr die Rolle eines Ma- 
nagers über seine vielen Waf- 
fensysteme. Wer mit der Be- 



Welcher spielerische Reiz läßt sich einer Simulation 
eigentlich noch abgewinnen, die versucht, moderne 
Kriegseinsätze so realistisch wie möglich nachzubil- 
den? Wie erwähnt, kommt dem Piloten eines Euro- 
fighters vor ollem die Rolle eines Fernwaffen-Mana- 
gers zu - der Rest geschieht aus der Distanz. Läßt 
man diesen Punkt einmal aus den Augen, so bleibt ein technisch her- 
vorrogendes Spiel, das einem Ausbildungsprogramm zum Jetpiloten 
nahekommt und auch reichlich strategische Möglichkeiten bietet. Wer 
eine realistische Simulation des Euro- Jägers sucht, wird von TFX 2 in 
keinem Aspekt enttäuscht. Der actionorientierte Spieler, der in einer 
Flugsimulation eine abwechslungsreiche Storyline haben und sich 
nicht lange in ein Spiel einarbeiten will, muß sich dagegen noch bis 
Strike Commonder 2 gedulden. 




486er/33 MHz) wird in etwa 
der Look von TFX erreicht. 
Ahnlich wie beim Vorgänger 
ist auch bei EF 2000 das Key- 
board mit mehreren Dutzend 
Tastaturkommandos belegt. 
Wer alle Möglichkeiten des 
Spiels ausreizen will, sollte zu- 
mindest 20 von ihnen abrufbe- 
reit im Kopf haben. Gute 
Kenntnisse über die Tastatur- 
Shortcuts werden sich wohl 
auch beim integrierten Netz- 




dienung des Flugzeuges erst 
einmal vertraut ist, hat mehr 
Augen für die anderen Aspek- 
te des Simulation. Die SD- 
Grafik in SVGA spielt erst auf 
Rechnern mit 90 MHz oder 
höher ihre Trümpfe aus - dann 
werden trotz Zuschaltung aller 
Details (Blendeffekte, Boden- 
texturen usw.) vernünftige 
Bildraten erreicht. Wer einen 
schwächeren Rechner hat, er- 
kauft sich die Geschwindigkei- 
ten durch Deaktivieren gewis- 
ser Grafikeffekte. In der unter- 
sten Detailstufe (empfohlen für 



werk-Modus bezahlt machen. 
Bis zu acht Spieler können da- 
bei miteinander bzw. gegen 
einander spielen. Leider war 
die uns vorliegende Version 
noch nicht multiplayertauglich. 
Bekannt ist aber jetzt bereits, 
daß dabei nur die eigenstän- 
digen Missionen aus „Simula- 
tion" und „Quick Combat" an- 
wählbar sind. Eine ganze 
Kampagne mit mehreren Spie- 
lern zu absolvieren ist leider 
nicht vorgesehen. 

Thomas Borovskis ■ 
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Star Rangers 



Stars & Sternchen 



Wenn man sich nach dem Spiel des Jahres 1994 er- 
kundigt, bekommt man von vielen ein klares „Wing 
Commander 3" zu hören. Das hat andere Hersteller 
auf den Plan gerufen, in diesem Genre mitzumischen. 
Daß das nicht immer gutgehen kann, dürfte klar sein. 



Irgendwann, irgendwo an ei- 
nem fremden Ort. Sie sind ein 
Frischling der Star Rangers 
und müssen sich durch das Er- 
füllen diverser Missionen und 
unter Erzielung möglichst vieler 
Abschüsse durch die militäri- 
schen Ränge nach oben durch- 
arbeiten. Irgendwie gab es das 
doch schon einmal. Aber olles 



Wer Wing Com- 
mander 3 kennt, 
ist Besseres ge- 
wohnt und wirft 
nach einiger Zeit 
enttäuscht das 
Handtuch. Wer 
Wing Commander 3 nicht kennt, 
sollte das schleunigst ändern. 
Bessere Grafik und/ oder an- 
spruchsvollere Missionen hälten 
diesem Spiel Erfolgschancen ein- 
geräumt, ober in der jetzigen 
Farm muß es sich vor der all- 
mächtigen Konkurrenz geschla- 
gen geben. 



der Reihe nach. Noch einem 
unrühmlichen Intro wird der 
Spieler vor die Wohl gestellt, ob 
er eine einzelne Trainingsmissi 
on oder doch gleich einen 
ganzen Feldzug spielen möch- 
te. Etwaige Optionen für Multi- 
ployer-Spieler kann er dafür 
lange suchen - sie sind nämlich 
nicht vorhanden. Als alter Wing 
Commander-Haudegen ent- 
scheidet man sich natürlich so- 
fort für den Feldzug. Wenn das 
mal kein Fehler war: Auf dem 
Bildschirm erscheint eine grob- 
körnige Animation des Kom- 
mandanten, die scheinbar frei 
noch dem Motto „Guckt mal, 
wir hoben auch ein 3D Stu- 
dio..." erstellt wurde. Der 
Kampfmodus von Star Rangers 
kann erstaunlicherweise im Ver- 
gleich zum bescheidenen Drum- 
herum wieder einige Punkte 
gutmachen. Wie in Wing Com- 
mander gibt es Raketen und La- 
ser, einen Navigationscomputer 





Die unzeitgemöflen 3D-Studio-Animationen verhindern gekonnt, doB auch 
nur ein Funken Atmosphäre beim Spielen aulkommt. 



und dergleichen mehr. Die Gra- 
fik ist hochauflösend und kann 
auch auf einem Stondord- 
486er von der Geschwindigkeit 
her durchaus gefallen - falls 
nicht gerade mehrere Raum- 
schiffe auf dem Bildschirm sind. 
Die Missionen sind wie meist 
bei solchen Spielen nicht son- 
derlich originell („Vernichte olle 
Raumschiffe, die auf dem Ra- 
dar rot dargestellt sind"). Und 
so dümpeltdas Spiel vor sich 
hin, bis man irgendwann viel- 
leicht einmal die letzte Mission 
schafft und seinen Nomen mit 
gemischten Gefühlen in die Hi- 
scoretobelle eintragen darf. 

Lars Geiger ■ 



Die SVGA-Grafik während des Flugs 
gehört zu den Highlights. 




Wie bei Wing Commander werden 
Landesequenzen eingeblendet. 




Gut kopiert ist halb gewonnen - ober eben nur halb: Schon am Cockpit sieht 
man, dofi so gut wie alles von Wing Commander kopiert wurde. 
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Shivers 

Myst-ische 



Rätsei 



Manche Zeitgenossen lassen kein Abenteuer aus, um 
einmal den ultimativen Kick zu erleben: sie treiben 
sich nachts auf dem Friedhof herum oder lassen sich 
in ein geheimnisvolles Museum einsperren, dessen 
Besitzer scheinbar dem Wahnsinn verfallen ist... 



Menschliche Neugierde 
kennt anscheinend 
keine Grenzen. Wie 
anders ließe es sich erklären, 
daß es viele selbst auf dem PC 
nicht lassen können, hem- 
mungslos in den düsteren Häu- 
sern anderer Leute herumzu- 
stochern? The 7th Guest mach- 
te den Anfang, und auch Myst 




Shivers bietet ei- 
gentlich nichts 
Neues: man 
klickt sich myst- 
like durch wah- 
re Renderorgi- 
en, läßt sich von 
dem düsteren Soundtrack gefan- 
gennehmen und versucht in den 
Puzzles, die abenteuerlichen 
Gedankensprünge der Designer 
nachzuvollziehen. Die pure 
Schönheit des Programms und 
die gebotene Abwechslung ent- 
schädigen jedoch für die fehlen- 
de Innovatitöt. 



enthält Passagen für die Else 
Klings unter den PC-Spielern. 
Shivers knüpft sowohl stilistisch 
als auch in technischer Hinsicht 
direkt an die beiden obenge- 
nannte Programme an. In lu- 
penreinen SVGA-Grafiken 
schnüffelt und tüftelt man sich 
durch die skurrile Kuriositäten- 
sammlung im Museum des ver- 
rückten Professors Wndlenot. 

Augen auf! 

Bereits ganz am Anfang sollte 
man allen Details der Umge- 
bung ein waches Auge schen- 
ken, denn der Weg durch das 
schauderhafte Anwesen ist ge- 
spickt mit mystischen Symbolen 
und anderen Hinweisen, die 
man zum Lösen der Rätsel in 
den richtigen Kontext setzen 
.muß. Bei der Gestaltung seines 
Museums hat Professor Wnd- 
lenot seine Phantasie kaum zü- 
geln können; so öffnet man 





Mit einer phantastischen venezianischen Gondel führt der Weg über einen 
unterirdischen See - wenn man die Antriebsmechanik durchschaut hat. 



Türen durch Lösen von zuneh- 
mend kniffligen Puzzles, wan- 
delt durch unterirdische Laby- 
rinthe und durch Räume, die 
angefüllt sind mit antiken 
Schätzen fremder Kulturen . 
Knochenkammern und 
Gerüchte über verscharrte Lei- 
chen sorgen in dem surrealisti- 
schen Ambiente für das nötige 
Gänsehaulfeeling. 
Freunde von abgefahrenen 
Rätselnüssen und Grafik-Ästhe- 
ten, die schon von Myst faszi- 
niert waren, sollten sich ruhig 
einmal Windlenots gesammelte 
Seltsamkeiten zu Gemüte 
führen. 

Herbert Aichinger ■ 



Im Keller-Labyrinth macht uns der 
Professor als Flaschengeist seine 
Aufwartung. 




In diesem Museum kann es nicht mit 
rechten Dingen zugehen! 




Wie beim großen Vorbild Stonehenge sollte man sich beim Steinkreis in 
Wildernots Garten Gedanken über den Lichteinfall machen. 
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Per. Oxyd 

Ruhige Kugel 

Oxyd - die Vierte! Nach Oxyd, Oxyd Extra und 
Oxyd Magnum erscheint nun endlich wieder eine 
Version mit echten Innovationen und dem Zwei- 
Spieler-Modus des ersten Teils. 

Wieder geht es dar- lichkeitsspiel Bolo (ebenfalls 

um, mit der Maus von Dongleware). Manchmal 

eine Kugel durch ist die Kugel an ein elastisches 

Labyrinthe, über Abgründe, Eis Bond gebunden, einige Steine 



und Sümpfe zu steuern. Ver- 
steckt in den zum Teil riesigen 
Levels befinden sich sogenann- 
te Oxydsteine, von denen je- 
weils zwei die gleiche Farbe 
besitzen. Ahnlich dem Me- 
moryspiel müssen diese Paare 
gleichzeitig durch Berührung 
mit der Spielkugel aufgedeckt 
werden. Zu den von den Vor- 
gängerversionen bekannten 
Gimmicks gesellen sich nun 
Elemente aus dem Geschick- 
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ziehen die Kugel an oder 
stoßen sie ab, und vieles mehr. 
Besonders zu erwähnen ist der 
Zwei-Spieler-Modus, dem nicht 
nur 100 weitere Level gegönnt 
wurden, sondern der sich auch 
alleine spielen läßt: per Maus- 
klick läßt sich die Steuerung 
der jeweils anderen Kugel 
übernehmen. Alles in allem ist 
Oxyd mit Per.Oxyd ein gutes 
Stück schöner und abgerunde- 
ter geworden. 

Harald Wagner ■ 



Jeder zehnte Level ist 
eine Meditationsland- 
schaft, bei denen vier 
Kugeln gleichzeitig zu 
steuern sind. 



Die Level erstrecken sich teilweise 
über zwölf Bildschirme. Leider ist 
das Scrolling selbst auf einem 
Pentium ürgerlich langsam. 
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Professor Tims verrückte Werkstatt 

Incredible 

The Incredible Machine und die Incredible Toons 
konnten erstaunlicherweise nur wenige Käufer von 
ihren Qualitäten überzeugen. 



Iun erscheint 
die Nachfolge- |S 
Version von 
The Incredible Machine 
für eine gänzlich ande- 
re Zielgruppe: lernbe- 
gierige Kinder. Wenn 
3D-Actionspiele und 
Weltroumaction 
locken, können sich anschei- 
nend nur wenige für an- 
spruchsvolle und komplizierte 
Denkspiele begeistern. So bau- 
te Sierra die einzelnen Puzzles 
elwos kleiner und weniger 
komplex neu auf und fügte zu- 
sätzlich unzählige neue Puz- 
zle-Elemente ein. Heraus kam 
ein wiederum hervorragendes 
Knobelspiel, bei dem es darum 
geht, Kettenreaktionen in 
Gang zu setzen. Beispielsweise 
rutscht ein Boll an einem 
Stromschalter entlang, dieser 
setzt einen Ventilator in Bewe- 
gung, dadurch verschiebt ein 
Ballon einen Käse in Sichtweite 
einer Maus... 

Für Kinder ist dieses Spiel ruhi- 
gen Gewissens zu empfehlen, 
da das Begreifen logischer Zu- 
sammenhänge geschult wird. 
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Die Lösung Ist meist einfacher als 
der Puzzleaufbau es vermuten löflt. 

ebenso wie der spielerische 
Umgang mit dem Computer. 
Sollten einige Puzzles zu kom- 
pliziert sein, kann immernoch, 
ein Erwachsener erklärend ein- 
greifen. Auch für die Kreati- 
vität wird einiges getan: mit 
unzähligen Puzzle-Elementen 
können weitere Level gebastelt 
werden. 

Harald Wagner ■ 



Dank Menüführung und Lernpro- 
gramm ist Professor Tims verrückte 
Werkstatt leicht zu bedienen. 
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Cadillacs and Dinosaurs 

Dina Racing 



Cadillacs and Dinosaurs ist eine überaus erfolgreiche 
amerikanische Comicserie von Mark Schultz. Seine 
postapokalyptische Welt wurde nun, nach knapp 
zweijähriger Entwicklungszeit, von Rocket Science für 
den PC umgesetzt. 



Im Jahre 2020 wurde die Er- 
de von dem ersten großen 
Katcklysmus erfaßt. Diese 
Naturkatastrophe zerstörte mit 
Flutwellen und Erdbeben den 
größten Teil der Menschheit. 
Die wenigen Uberlebenden 
verbrachten fast 500 Jahre in 
unterirdischen Höhlen, um sich 
vor den radioaktiven Strahlen 
zu schützen. Noch der Rück- 
kehr zur Oberfläche stellen sie 
fest, daß die Erde von Dino- 




Vorsicht! Wenn Sie den Dino erwi- 
schen, gibl's Punktabzug! 




Die WAirzel allen Übels: Wilhelmina 
Scharnhorst in Aktion! 



Sauriern bevölkert ist. Wird es 
der Menschheit gelingen, in 
Harmonie nn i t der Natur z u le- 
ben, oder steht der zweite 
große Kataklysmus bevor? 

Drive-by 
Shaating 

Natürlich sind in Cadillacs and 
Dinosaurs üble Kräfte am 
Werk, die die Erde aus Profit- 
gier ausbeuten und die Dino- 
saurier reihenweise abschlach- 
ten. Allen voran die Gouver- 
neurin Wilhelmina Scharnhorst 
und Hammer Terhune, ihr per- 
sönlicher Terminator. Aus ir- 
gendeinem Grund kann der 
zweite Kataklysmus nur von 
Jack Tenrec und Hannah Dun- 
dee verhindert werden, die zu 
diesem Zweck mit einem Cadil- 
lac des Baujahres 1 953 durch 
den Regenwald düsen und sich 
dazu den Weg freischießen 
müssen. Nach sechs Leveln 
Dschungelgeballer folgen drei 
weitere Missionen im Inneren 
eines Minenschachts, in deren 
Verlauf ein Reaktor lahmgelegt 
werden muß. Das wars. Zwar 



Vor zwei Jahren versprach mir ein Mitarbeiter von 
Rocket Science während eines Interviews „Spiele wie 
Dynamit". Mit Cadillacs and Dinosaurs hat man be- 
stenfalls ein Knallplättchen produziert. Zwar bietet 
dos Grundkonzept nicht weniger als Rebel Assoult, 
Cyberia oder Wetlands, jedoch wurde das Game- 
play und die atmosphärische Ausgestaltung sträflich vernachlässigt. 





Unsere Helden Jack und Hannah haben leichte Probleme beim rückwärts 
Einparken. Ein S3er Cadillac ist eben doch nichts für da s 21. Jahrhunderl. 

sollte man bei Ballerspielen noch Joystick oder Tastatur er- 



keine allzu hohen Anforderun- 
gen an die Handlung stellen, 
dennoch hätte das Material ei- 
ne bessere Handhabung ver- 
dient. Obwohl das Handbuch 
nichts von einem Zwei-Spieler- 
Modus erwähnt, kann ein 
Spieler das Steuern des Cadil- 
lacs übernehmen, während der 
andere die Maschinenpistole 
bedient. Die Zwischensequen- 
zen, die im Stil des Comics ge- 
halten sind, stammen zwar 
nicht von Mark Schultz, ent- 
sprechen aber durchaus sei- 
nem Stil. 

Cadillacs and Dinosaurs ist ein 
Spiel, das auf dem PC nichts 
verloren hat. Die Steuerung ist 
miserabel, und weder Maus 



möglichen eine ausreichende 
Kontrolle. Der Cadillac schleu- 
dert in wilden Schlangenlinien 
über den Bildschirm; von Ziel- 
genauigkeit wollen wir gar 
nicht erst reden. Strategie ent- 
fällt gänzlich, die Strecken 
müssen „gelernt" werden. 
Nach drei- bis vierstündiger 
Probefahrt sollte man diese 
Aufgabe problemlos gelöst ha- 
ben. Zwei Schwierigkeitsgrade 
sollen die Angelegenheit inter- 
essanter machen. Die Dinosau- 
rier können von Glück sagen, 
daß sie früh genug ausgestor- 
ben sind und dieses digitale 
Desaster nicht mehr miterleben 
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Also, ähli...Viacom New 
Media, (Hehehe! Er hat 
''Komm" gesagt. Heh- 
ehe!) oder so, hat dieses 
Spiel über Beavis und 
Butthead gemacht. 
Hehehe! Und das Spiel 
Ist irgendwie, ähh...gar 
nicht mal so schlecht. 
Hehehe! Also, öhh... 
irgendwie cool. Hehehe! 

Bei dem Gedanken an eine 
deutsche Version der 
MTV-Zeichentrickserie 
Beavis und Butthead rollen sich 
mir die Zehennägel auf. Abge- 
sehen davon, daß die beiden 
Teenage-Knalltüten ohnehin nur 
mit einem Vokabular von maxi- 
mal 1 00 Worten operieren, ist 
die Thematik so typisch ameri- 
kanisch, daß eine Ubersetzung 
absolut sinnlos ist. Zum Glück 
hat sich Viacom dazu ent- 
schlossen, auch in Deutschland 
nur die uramerikanische Versi- 
on zu veröffentlichen! 
Im Gegensatz zur Konsolenver- 
sion handelt es sich bei B&B: 
Virtual Stupidily um ein wasch- 
echtes Abenfeuerspiel. Die 
Jungs wollen in Todds Gang 
aufgenommen werden, weil 
dort die schärfsten Puppen 
rumhängen. Vorher gilt es je- 
doch einige Aufgaben zu lösen. 



Beavis & Butthead: Virtual Stupidity 

Thl 




Unter den drei Musikvideos befindet sich unter anderem auch „Sadom a Go 
Go" von Gwor, einer Gruppe, die für „seltsame" SpöBe bekannt ist. 



die dadurch erschwert werden, 
daß eine Grundkenntnis der 
Rechtschreibung verlangt wird. 
Im Verlauf des Spiels tragen die 
beiden Humanisten nicht nur 
zur Rettung der Wale bei, son- 
dern landen auch im Knast, 
werden verprügelt und versu- 
chen so viel wie möglich zu 
zerstören. Alle aus der Serie 
bekannten Charaktere, wie 
Principal McVicker, Buzzcut, 
Todd oder Daria, kommen auch 
im Spiel vor. Die Stimmen wur- 
den von Mike Judge, dem 
Schöpfer der Serie synchroni- 
siert. Das Spiel befindet sich auf 
demselben geistigen und gra- 
phischen Niveau wie sein TV- 
Gegenstück. Man sollte also 



keine mentalen Höhenflüge 
oder zeichnerische Kabinett- 
stückchen erwarten. Zur 
Auflockerung stehen vier Arca- 
de-Sequenzen zur Verfügung: 
Zielspucken, Insekten verbren- 
nen. Tennisballwerfen (auf emp- 
findliche Körperfeile) und Luft- 
gitarre. Die Benutzeroberfläche 
ist denkbar einfach und erinnert 
stark an das Skull-Interface von 
Vollgas. Sie verfügt über die 
Standardaktionen Gehen, Auf- 
heben, Reden und Anschauen 
sowie das Kombinieren von 
Gegenständen. Darüber hinaus 
ist noch erwähnenswert, daß es 
sich um ein reines Windows95- 
Produkt handelt. 

Markus Krichel ■ 




Beavis genießt in einer ruhigen 
Minute einen „Croppocino"! 



Hoch diesem Stunt landen die beiden 
Tölpel erst einmal im Knast. 




Beavis and 
Butthead: Virtual 
Stupidily ist 
sicher kein Mei- 
sterwerk, aber 
auch keine Total- 
pleite. Das Be- 
nehmen der beiden Ober-Loser 
ist destruktiv und wird jedem 
Welh/erbesserer als Paradeb ei- 
spiel für die zunehmende Verro- 
hung der Jugend und die Ver- 
werflichkeit von Computerspie- 
len dienen. Wozu Beavis folgen- 
den Kommentar halte: „Bite me, 
Bunghole . . . Hehehe 




Wer beim Zielspucken zehn Punkte erreicht, erhält den gefürchteten „Mego- 
Loogie". Dieses ist aber nur eine Etappe auf dem Weg zu Todds Gong. 
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REVIEW 



Nur der Vollstöndigkeit halber: S o sieht dieser sagenhafte SVGA-Modus 
aus, der selbst unsere feudal ausgestatteten Redaktions-Rechner iiberfor' 
derte (unten). Auf einem 133er ist das Scrolling aber absolut flüssig... 




Km/'h aenm 



Ll'-il:l e 



ßleifuß 



Tempa 





Schneller als der Kursver- 
fall der Lira und ästhe- 
tisch wie ein italienischer 
Sportwagen - das ist die 
Grafik-Engine von Blei- 
fuß, einem Rennspiel, das 
von Antonio Farina und 
seinem Graffiti Software- 
Team entwickelt wurde. 
Nochdem Hunderttausen- 
de von PC Games-Lesern 
die Cover Disk-Demo pro- 
begefahren haben und 
begeistert waren, drängt 
sich die Frage auf: Was 
taugt die Vollversion? 



escheidenen Produktionen 
.wie der dösigen 3D-Robo- 
'ter-Hctz Iron Asscult ha- 
ben es die Mailänder zu ver- 
danken, daß man ihren Firmen- 
namen nicht mit ebensoviel Ehr- 
furcht ausspricht wie beispiels- 
weise Bullfrog. Das dürfte sich 
mit Bleifuß ändern, dos im eng- 
lischsprachigen Raum 
als „Screamer" die 




Runde macht. Was hat Bleifuß, 
was andere Rennspiele nicht 
haben? Zum Beispiel eine VGA- 
Grafik, die selbst einem Konso- 
len-Extremisten wie Hans Ip- 
pisch von der SEGA Magazin- 
Redaktion ein anerkennendes 
„Sapperloltl" entlockt. 
Zwölf Flitzer stehen zur Aus- 
wahl, wovon jeweils sechs Mo- 
delle mit Automatik- bzw. 



Schaltgetriebe ausgerüstet sind. 
Wenn Sie also mit dem recht- 
zeitigen Einsatz von Gaspedal 
und Bremse (doch doch, so et- 
was gibt es bei Bleifuß auch) 
genug beschäftigt sind, können 
Sie auf die lästige „Handarbeit" 
verzichten. Donk der zweimal 
sechs Pisten in den unterschied- 
lichsten Gefilden (siehe Kasten) 
hoben Sie ausreichend Gele- 
genheit, die Vor- und Nachteile 
des Fuhrparks auszuloten. An 
Spielmodi dürfen Sie zwischen 
Einzelrennen über eine einstell- 
bare Zahl von Runden, Special 
Modes (z. B. Morkierungshüt- 




Bleif u6 löBt Ihnen die Wahl zwischen vier verschiedenen Ansichten, darunter 
die Fullscreen-Darstellung mit und ohne Armaturenbrett. 



chen Slalom, Zeilfahren) und 
einem Turnier mit vier „Len- 
gues" wählen. Ab der Pro Lea- 
gue lassen ihnen die Konkur- 
renten kaum noch eine Chance. 
Wo sich anfangs noch Lücken 
auftun und man leicht einen 
Vorsprung herausfährt, wird 
man später vorsätzlich an- 
gerempelt und an die Bande 
abgedrängt - Prädikat: Beson- 
ders unsportlich. 

Jenseits der 
Dannerkuppel 

Falls Ihr PC einen Pentium insi- 
de hat, rauscht die VGA-Umge- 
bung mit allen Details und 
Streckenrand- Animationen 
(z. B. kreisende Hubschrauber, 
Windmühlen) an ihnen vorüber. 
Den penetranten Live-Kommen- 
tcifor, der Sie mit feucht-fröhli- 
chen Sprüchen („Tick tock, 
watch the dock ...") vollschwa- 
felt, können Sie zum Glück ab- 
stellen. Die zähflüssige SVGA- 
Graf ik sieht zwar phantastisch 
aus, aber nur Idealisten würden 



behaupten, daß Bieifuß damit 
auf handelsüblichen Rechnern 
noch Spaß macht. Auch der in 
tegrierte Nelzwerk Modus stell- 
te im Test durch Synchronisa- 
tionsprobleme seine Wertlosig 
keit eindrucksvoll unter Beweis. 
Unversfändlicherweise wurde 
die weitaus größere Schar der 
Modem-/Nullmodem Spieler 
völlig ignoriert. 

Wer vor der Entscheidung „The 
Need for Speed oder Bleifuß?" 
steht, sollte seinen Entschluß 
von der gewünschten AuHösung 
und der Performance des PCs 
abhängig machen. Sehr flolte 
386er, alle 486er und Pentiums 
bis 75 MHz sind von vornher- 
ein Bleifuß-Kandidaten. Penti- 
um-Besilzer haben die Qual 
der Wahl: The Need for Speed 
stellt mehr Fahrzeuge und 
Strecken bereit und ist im 
SVGA-Bereich konkurrenzlos; 
letzteres gilt aber leider auch 
für die gesalzenen Hardware- 
Anforderungen. 

Petra Maueröder ■ 




Ein Rennspiel von diesem Kaliber war seit langem 
überfällig: ßleifuß bietet die momentan schnellste 
und üppigste VGA-Grafik in diesem Genre und 
kommt in Sachen Spielspaß prominenten Vorbildern 
wie Ridge Racer und Daytona USA sehr nahe. Von 
der Masse an Spielen dieser Art, die zur Zeit in den 
Handel kommen, hebt sich Virgins Einheizer wohltuend durch die 
bildschönen Strecken und die tadellose Steuerung ab. Auch wenn ein 
ordentliches Repiay-System und optimierte SVGA- und Netzwerk-Mo- 
di nicht geschadet hätten, können wir Ihnen Bleifuß als eines der der- 
zeit unterhaltsamsten Rennspiele wärmstens empfehlen. 



Sightseeing-Tour 



Bleifuß enthält sechs Strecken, die Sie nach dem Sieg in der Bullet- 
Liga auch in entgegengesetzter Richtung abfahren dürfen - also die 
gleiche Landschaft, aber ein völlig neues Spielgefühl; somit ergibt sich 
summa summarum ein gutes Dutzend an Etappen. 




PALMTOWN 

Kurvenreicher Stadtkurs mit tropi- 
schem Miami-Touch 

Highlights: Aufsteigende Flug- 
zeuge, „ziviler" Straßenverkehr, 
Football-Stadion, Tunnel 



LAKE VALLEY 

Kurvenreicher Stadtkurs mit tropi- 
schem Miami-Touch 

Highlights: Aufsteigende Flug- 
zeuge, „ziviler" Straßenverkehr, 
Football-Stadion, Tunnel 




PALMTOWN NIGHT 

Irres Rennen bei Nacht durch eine 

glitzernde Metropole 

Highlights: Freizeilpark, Neonre- 
klamen, Wolkenkratzer, Tunnel,' 
Lichtkegel 



LINDBURG 

Großstadt mit typischen Bouwer- 
ken europäischer Länder 

Highlights; Kathedrale, Brücken, 
Kolosseum, Hotel, Straßenbahn, 
Windmühlen, Helikopter 




SUNBEACH HILL 

Längste Bleifuil-Strecke, die direkt 
am Meeres-Uler entlangführt 

Highlights: Atoll, Hängebrücke, 
Flugzeuge, Hatengelönde, Verla- 
dekräne 



SANDKOCK 

Wildwest-Szenario mit GlUcks- 
spiel-Hochburg im Los Vegas-Stil 

Highlights: Casinos, Bergwerks- 
Stollen, fi ese S-Kurve, Helikopter, 
Bohrtürme 
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Leserbriefe schicken 
Sie bitte an folgende 
Anschrift: 
Computec Verlag 
Redaktion 
PC Games 
Leserbriefe 
Isarstraße 32 
90 451 Nürnberg 

Sinnwahrende 
Kürzungen behält 
sich die Redaktion 
vor. 




ZEMSUREIXI 



Hallo Rainer! 

Um gleich auf den Punkt zu 
kommen: Schluß mit dieser indi- 
rekten Zensur (die deutsche Ver- 
sion wird leicht entschärft), die 
sich einige Spieleprogrammie- 
rer zwangsweise auferlegen, 
um einer Indizierung vorzubeu- 
gen (siehe z. B. „Command & 
Conquer"). Warum werden sol- 
che Spiele nicht einfach mit dem 
Hinweis auf der Verpackung 
„frei ab 1 8 Jahre" an den Han- 
del abgegeben? Es sollte zu 
denken geben, daß in USA 
bzw. England kein Soffwarela- 
bel eine entschärfte Version ei- 
nes Games auf den Markt 
bringt! Gruß an id Software, 
die mit der deutschen Indizie- 
rung ihrer Spiele sogar werben. 
Euer Oliver Burker t 

Hallo Rainer, 

da ich nun schon seit mehr als 
einem Jahr die PC Games re- 
gelmäßig lese, wird es wohl 
Zeit, Dir einen Leserbrief zu 
schreiben. Ich lasse die üblichen 
Lobeshymnen weg und komme 
gleich zur Sache. . , 
Ich habe mir vor kurzem „Com- 
mand & Conquer" gekauft und 
bin eigentlich sehr zufrieden mit 
dem Spiel. Nur eines stört mich: 
War es denn wirklich nötig, 
daß in der deutschen Version 
anstatt Menschen Cyborgs her- 
umlaufen, und anstatt Blut Kühl- 
flüssigkeit spritzt? Ich will damit 
nicht sagen, daß ich darauf 
Wert legen würde. Aber ich 
glaube, daß man deutschen 
Computerspielern ein bißchen 
Blut zumuten kann. Es sieht so 
aus, als ob die Programmierer 
Angst vor einer Indizierung hät- 
ten, und das haben sie ja auch 
nicht ohne Grund. Meiner Mei- 
nung nach sollte die BPS nicht 
so streng zensieren, denn wenn 
ich Blut auf dem Bildschirm se- 
he, werde ich ja nicht gleich ge- 
walttätig. Deine Meinung dazu 
würde mich interessieren. Die 
Idee mit dem Schokoriegel finde 
ich übrigens gar nicht so 
schlecht. 

Tschüß: Oliver Fröhlich 

Ich dachte eigentlich, daß das 
Thema Gewalt und BPS abge- 
schlossen wäre und das Inter- 



esse daran allmählich abflaut. 
So kann man sich irren, was 
mir ca. 35 Zuschriften zum 
Thema „C&C" überdeutlich vor 
Augen führten. Ich bin wahr- 
lich kein Anhänger der BPS, 
aber auch mir fällt momentan 
keine bessere Lösung ein. 
Natürlich wäre ein ebenso 
leuchtend roter wie zwingen- 
der Aufkleber „Um Himmels 
Willen nur an Personen über 
1 8 Jahre aushändigen" die 
ideale Lösung, aber das ist lei- 
der im richtigen Leben nicht 
durchführbar. Nehmen wir ein 
ganz einfaches Beispiel: Die 
meiste Software wird in Kauf- 
häusern verkauft. An der Kas- 
se von Karhof oder Kaufstalt 
sitzt ein Mädel, sehr genervt 
von den 1 .266 Kunden vorher, 
und hat meist keine Ahnung 
von dem, was hier überhaupt 
gekauft wird. Sie sollte also 
auf jeder Packung nach diesem 
Aufkleber forsten und auch 
noch im Zweifelsfall überprü- 
fen, ob der Kunde schon 1 8 ist. 
Klingt einfach, ist ober nicht 
durchführbar. Es würden sich 
noch längere Kassenschlangen 
bilden (Weihnachtszeit wird 
erst wirklich grauenhaft), was 
zur Folge hätte, daß mehr Per- 
sonal eingestellt werden müß- 
te, was aber keiner tut, weil es 
die och so knapp kalkulierten 
Preise erhöhen würde. Also 
werden die Kaufhäuser darauf 
verzichten, solche Spiele ins 
Angebot aufzunehmen, was 
wiederum für die Soflwarehäu- 
ser ein kräftiger Tritt in den 
Geldbeutel wäre. Es klingt al- 
bern, aber an solchen Kleinig- 
keiten können solche Sachen 
scheitern. Ich bin auch kein 
Freund der „eingedeutschten" 
Versionen, aber solange ich 
keine gangbare Lösung auf La- 
ger habe, bin ich lieber ruhig 
und warte, was da von Euch 
kommen wird. Und ich bin 
ziemlich sicher, daß da noch ei- 
ne Menge Material für Diskus- 
sionen kommt. 




PRIVATSACHE 



Hallo Rainer! 

Macht es Euch eigentlich noch 
Spaß Spiele zu testen und spielt 
Ihr auch privat am Computer, 



oder seht Ihr das nur als Euren 
Job an? 

Viele Grüße von: Christopher 
Scholz 

Natürlich schleicht sich noch ei- 
nigen Jahren immer eine ge- 
wisse Routine ein. Aber wenn 
unser Netzwerk mal wieder 
nächtelang auf Hochtouren 
läuft und aus den verschiede- 
nen Büros immer wieder ein 
„Geht kkjr, Sir" oder das Klin- 
geln der Tiberium-Rafinerie 
tönt, bin ich mir sicher, daß 
nicht nur ich diesen Job nicht 
nur wegen des Geldes mache. 

^KÄMPFERISCH 

Hi Rainer! 

Dies ist mein zweiter Brief in 
diesem Monal', aber das läßt 
sich einfach nicht ändern, denn 
jetzt muß ich mir mal Luft ma- 
chen! Ich war ehrlich begeistert 
von dem Komponier-Wettbe- 
werb (Artikel über Chris Hüls- 
beck), genauso wie von Eurer 
Soundkarten-Treiber-Hilfe. Ent- 
setzt war ich allerdings davon, 
daß Ihr beides nur in Verbin- 
dung mit der Cover-CD anbie- 
tet!!! Wieso eigentlich versucht 
Ihr -würdesowiesozensiertwer- 
den- allen Euren Lesern, die im 
Vergleich mit der Disketten-Ver- 
sion teure CD-Version Eures Kä- 
seblattes anzudrehen? Meint Ihr 
im Ernst, ich gebe zwei Mark 
mehr im Monat aus (also 24 
DM im Jahr), um in den Genuß 
von wenigen MB wertvoller 
Software und einigen hundert 
MB Programmüll zu kommen? 
Richtig unverschämt finde ich es 
auch noch, daß Ihr Euch mit 
keinem entschuldigenden Wort 
an die Käufer Eurer Disketten 
wendet. Ihr versucht mit solch 
unterschwelligen Manipulatio- 
nen, alle Leser dazu zu bewe- 
gen, sich die CD-Version zu 
kaufen. Das ist eine Mords- 
schweinerei! Ich verlange unver- 
blümt von Dir, diesen Brief der 
restlichen PC Games Redaktion 
vorzulegen. Basta! 
Udo Snempy 

P.S. Tja, Ihr habt nicht nur Voll- 
trottel als Leser. 

Huch... nun bin ich aber vor 
Deinem befehlsgewohnten Ton 
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doch recht erschrocken. Ohne 
Dir zu nahe treten zu wollen, 
möchte ich Dich ober dennoch 
auf das (im Vergleich zur CD) 
recht magere Fassungsvermö- 
gen einer Diskette hinweisen. 
Aber das wird Dir ja sicher 
klar sein. Daß die CD mit zwei 
DM Mehrpreis teuer ist, wird 
von uns auch heftig bestritten, 
da es sich bei den zusätzlichen 
Programmen nicht - wie von 
Dir angenommen - ausschließ- 
lich um digitalen Sondermüll 
handelt. Könnte Deine Mei- 
nung diesbezüglich zu einem 
gewissen Teil aus Vorurteilen 
und mangelhafter Information 
beruhen? Ebenso beinhaltet 
das Mischungsverhältnis unse- 
res Papiers keinerlei Bestand- 
teile von Käse. Auch daß die 
Diskette als Datenträger zu ei- 
ner aussterbenden Spezies 
gehört und bald vollständig 
von der CD verdrängt werden 
wird, brauche ich Dir ja genau- 
sowenig zu erklären wie die 
Tatsache, das CD-ROMs inzwi- 
schen schon billiger als Disket- 
tenlaufwerke angeboten wer- 
den (DoubleSpeed ab 99 DM). 
Wenn Du uns erklären kannst, 
wie wir den Komponierwettbe- 
werb, ein bis zwei Spielede- 
mos, ein bißchen Shareware 
und was Dir sonst noch olles 
einfallen mag, in eine Disk 
quetschen können, nehme ich 
alles zurück. Deinen Brief habe 
ich, wie befohlen, der Redakti- 
on vorgelegt. Da Du keine wei- 
tere Order hinterlassen host, 
wird er da wohl immer noch 
liegen. Darf ich jetzt weiterma- 
chen? 



▼GRUiVDSÄTZ- 
LICHES 

Moin Rainer! 

Was geht eigentlich in den 
Köpkn der Spielemacher vor? 
Nur weil DIE sich jeden Monat 
einen neuen Rechner zulegen 
können und sich die seichte 
Oberschicht der PC-Besitzer 
(der ich mit meinem 
486DX2/50 leider nicht an- 
gehöre) der ständigen Prozes- 
sorrevolution ohne schmerzen- 
den Blick auf den Geldbeutel 
grade noch so anpassen kann, 
sind (hstj alle Neuerscheinun- 
gen für „uns arme" User mit 



Framerates unter 70 oft ledig- 
lich die „schönste Slideshow 
der Welt" und SVGA ebenfalls 
ein Begriff aus der schönen 
Welt der Standbilder. Wann 
hört dieses Wettrüsten, Hard- 
ware-Mindestanforderung vs. 
Soffwarepower, denn mal auf? 
Denn im Moment habe ich 
nicht vor, mir einen neuen PC 
zuzulegen, der dann in einem 
halben Jahr wieder zu langsam 
ist für die neuen Spiele. Anson- 
sten kann ich Euch nur loben 
und hoffen, daß Ihr nicht, wie 
manche Konkurrenz, lieber mit 
dem Preis gleichbleibt und 
dafür die Qualität der Ware 
vernachlässigt. Denn ich fi'eu 
mich jeden Monat darauf, 
durch volle 650 MB zu forsten 
und eine neue Zeitschrift zu ha- 
ben, die ich (leider immer 
noch] viel zu schnell durchgele- 
sen habe. 
CU, Dein Andi 

Gratulation! Du bist eben auf 
eines der Grundgesetze ge- 
stoßen, die unseren Kapitalis- 
mus am Leben erhalten. 
Natürlich muß ein Computer 
in spätestens einem Jahr gna- 
denlos altmodisch wirken. Wo 
kämen wir denn da hin, wenn 
sich die Anwender nur olle 
drei bis vier Jahre einen neu- 
en Computer kaufen würden? 
Wer will denn dann die ar- 
men Hardwarehändler 
ernähren, die jetzt schon mal 
kosten, wie dos Hungertuch 
schmeckt? Kapitalismus funk- 
tioniert eben nur, wenn ein 
Produkt nicht nur einmal, son- 
dern am besten ständig ge- 
kauft werden muß. Nun aber 
mal im Ernst: worüber be- 
schwerst Du Dich? Offensicht- 
lich scheint die Rechnung auf- 
zugehen! Wenn sich High- 
End-Produkte nicht verkaufen 
ließen, würde sie niemand 
produzieren. Aber ollem An- 
schein nach bekommt der 
Markt genau dos, wonach 
ihm giert. Und wenn das 
ganze Zeug (Hardware) schon 
immer billiger wird (tut es 
tatsächlich!), muß es wenig- 
stens öfter gekauft werden. 
Ja... ist mir schon klar, daß 
ich eben übel mit dem Ham- 
mer der Vereinfachung zuge- 
schlagen habe. Aber seh ich 
dos falsch? 




PREISFRAGE 



Hallo Rainer! 

Vor einigen Jahren, als noch ein 
C64 mein Zimmer schmückte, 
kam eine Computerzeitschrifl 
namens Play Time heraus, die 
ich seit der Erstausgabe gelesen 
habe. Scfwn nach zwei Jahren 
ließ ein Amiga mein Zimmer in 
neuem Glanz erstrahlen, und ei- 
ne neue Computerzeitschrift, 
Amiga Games, machte sich auf 
meinem Schreibtisch breit. Als 
ich schließlich stolzer Besitzer ei- 
nes DX4/75 wurde, war für 
mich klar, daß nichts anderes als 
die PC Games ins Haus kommt. 
Leider mußte ich eine schlechte 
Erfahrung mit Euch machen! Es 
geht um die Ausgabe 6/95. Auf 
der CD-ROM tauchte immer die 
Meldung „Schreib Lese Fehler 
auf Laufwerk d:" auf. Nachtdem 
ich die CD bei einem Freund 
probiert und den gleichen Fehler 
festgestellt habe, schickte ich 
Euch die CD mit dem Garantie- 
Coupon und einer kurzen Feh- 
lerbeschreibung zu. Es dauerte 
nicht lange, da kam mein 
Päckchen ungeöffnet, mit dem 
Stempel „Annahme verweigert" 
versehen zurück. Dieser Spaß 
hat mich 16,80 DM gekostet. 
Also habe ich einen Brief an 
Euch geschrieben, in dem ich 
um Stellungnahme zu diesem 
Vorfall gebeten habe. Zwar ha- 
be ich nach einer Woche eine 
vdl funktionstüchtige CD bekom- 
men, doch ohne Kommentar zu 
diesem Vorfall. Insgesamt hat 
mich diese PC Games 27,30 
DM gekostet (PC Games 9,50 + 
Päckchen 16,80 + Brief 1,-j, ich 
hoffe, daß es nur ein Mißver- 
ständnis oder so etwas in der 
Art war und Du mir alles er- 
klären kannst. Sonst kann aber 
alles beim alten bleiben. 
Mit besten Grüßen: Adam P. 

Natürlich kann ich Dir alles er- 
klären. Du host das Päckchen 
unfrei zu uns geschickt, worauf 
es natürlich nicht angenommen 
wurde. Schon sehr oft schickten 
„witzige" Zeitgenossen allerlei 
„lustige" Sachen an uns. Ist ja 
so einfach, wenn die Gebühr 
der Empfänger zahlt. Weder 
wir noch andere nehmen un- 
freie Sendungen an. Zur Ver- 
deutlichung: Du hast Dir die 
neue Heino-CD gekauft und da- 



heim einen üblen Kratzer be- 
merkt. Selbstverständlich 
tauscht Dir das Geschäft die CD 
um, doch wenn Du Deine Fahrt- 
kosten zu dem Loden erstattet 
haben willst, wirst Du höch- 
stens Gelächter ernten. Tut mir 
leid, aber ich habe die Spielre- 
geln nicht erfunden. Es gibt so- 
gar Verlage (sie verkaufen ein 
Heft mit einer Sharewore-CD), 
die eine Reklamation nur an- 
nehmen, wenn ein frankierter 
Rückumschlag (!) noch mit bei- 
liegt. Aber wenigstens fällt Dein 
Brief noch in meine „Spiel-für- 
Leserbrief-Phose". Ich hoffe, 
dos tröstet Dich ein wenig über 
Deinen Verlust hinweg. Übri- 
gens kommt das Game in den 
nächsten Tagen ausreichend 
frankiert bei Dir an! 




DER WAR'S 



Mt größter Ehrerbietung be- 
grüße ich Sie, Herr Rainer! 
Ich habe keinerlei Kritik an der 
Lektüre, dennoch mißbillige ich 
die Weise, wie Sie über Ihren 
leitenden Redakteur reden Mei- 
ner Meinung nach ist es äußerst 
unfair, einen wunderbaren Men- 
schen wie Herrn Menne als Oli- 
ver „der war^s" Menne zu be- 
zeichnen und ihn dadurch psy- 
chisch labil zu machen. Er hat 
etwas Besseres verdient! Herr 
Menne ist schließlich die Person, 
die durch ihr eindringliches 
Lächeln auf der ersten Seite den 
Leser ermutigt, vielleicht Trost 
spendet oder einfach glücklich 
macht. Ein riesiges Oliver Men- 
ne-Bild als Cover wäre das 
Schönste, was sich ein intellektu- 
eller Leser vorstellen kann. Es 
wird zwar nie geschehen, aber 
es ist ja noch nicht aller Tage 
Abend. Wie dem auch sei: ist 
Ihnen schon einmal aufgefallen, 
daß fast alle Leserbriefe mit 
„Hallo Rainer / Hi Rainer" be- 
ginnen? Es muß doch möglich 
sein, andere Synonyme für die 
Begrüßung zu nehmen. Es wür- 
de besser aussehen und Ihren 
Lesern ein Stück deutsches 
Sprachgut geben. Das war's 
auch schon, aber ich finde, es 
mußte einmal gesagt werden. 
Ich verabschiede mich hiermit 
und wünsche eine baldige Ent- 
schuldigung in Sachen Menne. 
MfG: Lars Haberland 
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Sehr geehrter Herr Haber- 
land, 

einem Beinamen wie z. B. 
„der war's" eine ausschließ- 
lich negative und/oder ehren- 
rührige Konnotation zuzuwei- 
sen, halte ich für einen über- 
aus verfrühten Trugschluß. In 
jedem Spitznamen zeigt sich 
auch ein gewisser (meist nicht 
unerheblicher!) Prozentsatz 
an Zuneigung und Achtung, 
der - wie es eben unter Män- 
nern üblich ist - mit einem 
derben Scherz geäußert wird. 
Daraus eine Mißachtung mei- 
nerseits zu meinem leitenden 
Red abzuleiten, ist inkorrekt. 
Ich bitte Sie auch zu beach- 
ten, daß genannter Beiname 
nicht nur im negativen - nein - 
auch im positiven Sinne ange- 
wandt wird, da ich mir durch- 
aus im klaren darüber bin, 
daß der Verkaufserfolg unse- 
rer Publikation, und somit 
auch ein Sichern meiner Zah- 
lungsfähigkeit, nicht zuletzt 
auch auf der Arbeit eines 0. 
„der war's" Menne beruht. In 
der Hoffnung, damit dieses 
Thema zufriedenstellend ab- 
gehandelt zu haben, würde 
ich es an dieser Stelle ebenso- 
gern wie irreversibel been- 
den. Nachträglich bemerken 
möchte ich noch, daß die 
zweifellos ebenso häufig ge- 
brauchte wie unoriginelle An- 
rede bei mir keinerlei Mißfal- 
len erregt, da sie nur als „Ein- 
stiegsformel" zu verstehen ist, 
was bei allen anderen Gruß- 
formen ebenso üblich ist. Das 
Stück „deutschen Sprachgut- 
es" wird dadurch nicht beein- 
trächtigt, auch wenn es nicht 
zwangsläufig ein Gutes ist, 
was aber wiederum ein ganz 
anderes Thema wäre, zu des- 
sen Abhandlung mir momen- 
tan leider Lust und Platz feh- 
len - genau in dieser Reihen- 
folge. Mit vorzüglicher Hoch- 
achtung: RR 



'OUERBEET 



Hallo Rainer! 

Hilfe! Jetzt ist es passiert: eine 
der letzten Konstanten des so 
bewegten PC Marktes ist ver- 
lorengegangen. Als ich vor ei- 



nigen Wbcfien erfuhr, daß 
Mechwarrior 2 im Geschäft zu 
haben sei, bekarr) mein Welt- 
bild schon einen ordentlichen 
Knacks, aber nun das: Stone- 
keep ist fertig! Nein - das darf 
nicht sein! Nicht Stonekeep, 
jenes Programm, das ich 
schon in meiner ersten PC Ga- 
mes (1/94) bestaunte und das 
mir in allen Messeberichten 
ein treuer Begleiter war. Nicht 
jenes Programm, das, schon 
längst aufgegeben, jede Ein- 
stellungsdrohung überstand! 
Kann man die Fertigstellung 
noch verhindern? Es soll doch 
in der nächsten PC Games 
heißen: „over 5 years of ma- 
king". Nuuun gut (bitte deutli- 
ches Räuspern dazu denken), 
lassen wir das. Gehen wir zu 
den klassischen Punkten eines 
Leserbriefs über. 

1 . Wo wir gerade über diver- 
se Beilagen diskutieren: wie 
wäre es, wenn ihr statt Scho- 
koriegel etwas Nützliches wie 
kleine Mauspadteile zum Zu- 
sammenpuzzeln beilegt - eine 
Hülle für die Cover-CD würde 
auch schon genügen. 

2. Da man immer wieder auf 
die Forderung trifft, ein Bild 
von Dir zu veröffentlichen, 
was ich übrigens gor nicht für 
so erstrebenswert halte, muß 
ich wohl auf folgendes hinwei- 
sen: In der Ausgabe 9/95 
(Seite 8) findet sich ein Bild, in 
dem recht deutliche Hinweise 
auf die Identität jenes sich auf 
dem Stuhl flegelnden Men- 
schen zeigen - interessante 
Wandverzierung übrigens. 

3. Was die in letzter Zeit häu- 
figer angesprochene Imbißbu- 
de ums Eck angeht - irgend- 
wie scheinen Softwaremagazi- 
ne häufiger über derartige 
Einrichtungen zu verfügen. Je- 
denfalls wurde in den seligen 
Zeiten der ASM (mögesiein- 
friedenruhen] in deren Feedb- 
ack ein derartiges Etablisse- 
ment auch des öfteren er- 
wähnt. 

Ansonsten viel Spaß in der Re- 
daktion: Fabiar} 

Was denkst Du, wie erschüt- 
tert wir erst waren! Wir muß- 
ten die Verpackung von Sto- 
nekeep erst mehrmals 
berühren, um sicher zu sein. 



PC Games hilft! 



Es freut mich, daß unsere neue Rubrik bei unseren Lesern so gut an- 
kommt. Wenn auch Sie das eine, oder andere Problemchen, mit der 
einen oder anderen Firma haben, melden Sie sich bei uns auch wei- 
terhin. Etliche dieser „Mißverständnisse" konnten wir aus der Welt 
schaffen. Leider klappt das nicht immer. Ein Leser bestellte beispiels- 
weise bei einem Versender ein Spiel per Vorkasse, erhielt aber inner- 
halb von acht Wochen keine Lieferung. Laut Firma kam nie eine Be- 
stellung an und leider war es dem Leser innerhalb von zwei Wochen 
nicht möglich mir eine Bestätigung der Vorkasse (Bescheinigung des 
Einschreibens, Abbuchung vom Konto, oder Einlösung des V Schecks) 
zukommen zu lassen. In so einem Fall müssen wir natürlich passen. 
Wenn Sie behaupten, per Vorkasse bezahlt zu haben, glauben wir Ih- 
nen das natürlich, aber Sie sollten es auch nachweisen können. Auch 
einem anderen Leser konnten wir nicht helfen, sie ist schlich't auf eine 
Briefkastenfirma hereingefallen und braucht nicht uns, sondern einen 
Anwalt. Bedauerlicherweise war auch der Fall einer anderen Leserin 
ein sinnloses Unterfangen. Sie wurje von einem Angestellten einer 
namhaften Kette von Computerläden in einer Art und Weise ange- 
sprochen, daß sich selbst mir noch die Nackenhaare sträubten. 
Natürlich stellte der junge Mann den Fall bei meinem Anruf ganz an- 
ders dar. Zwar ist er bei meinem Anruf merklich erschrocken, aber 
recht viel mehr konnten wir hier ieider auch nicht erreichen. Ein ziem- 
lich sinnloses Unterfangen ist es auch immer, wenn bestimmte Eigen- 
schaften einer Soff - oder Hardware nur mündlich zugesichert wurden 
und danach eben jene Eigenschaft schmerzlich vermißt wird. Wenn 
jemand einen Prozessor (DX4/)00) kauft und der Verkäufer heilige 
Eide schwört, daß er ganz einfach gegen seinen, bisher vorhandenen, 
486SX/25 auszutauschen wäre, haben wir einen Fal! für die Kirche, 
aber nicht für uns, da laut diesem Schwatzmatiker nie diesbezügliches 
Verkaufsgespräch stalt gefunden hat. Hier kann ich mir zwar meinen 
Teil denken, aber zu meinem Leidwesen nicht handeln. 
Eine Bitte habe ich auch noch zum Schluß: Geben Sie immer in Ihrem 
Schreiben eine Telefonnummer (wenn möglich mit den Zeiten, wann 
man Sie am besten erreichen kann) on, da eigentlich so gut wie im- 
mer noch Fragen auftauchen. Diese per Anschreiben zu klären kostet 
unnötig viel Zeit. 
Rainer Rosshirt 



keiner optischen Täuschung 
oder einer Freudschen Fehllei- 
stung aufgesessen zu sein. 

1. Da ich erst neulich einen 
Trackball zertreten habe 
(manche Leserbriefe sind ab- 
solut nicht frei von Nebenwir- 
kungen!), schicke ich Dir statt 
eines Spiels gerne ein Track- 
ballpuzzle nebst einigen [lee- 
ren] CD-Hüllen. 

2. Genannte Zeichnung ent- 
spricht mehr der Phantasie 
von „Independent Art" als 
der Wirklichkeit und schmei- 
chelt zudem ganz fürchterlich. 
Laut Aussage meines Chef 
Reds ist mein Büro auch nicht 
so ordentlich. 

3. Das harte Leben eines Re- 
dakteurs spielt sich eben zwi- 
schen Büro, Geldautomaten 
und Imbißbude ab. 



Haben Sie auch ein Pro- 
blem mif einem Hersfel- 
ler oder Versandunfer- 
nehmen? Dann schreiben 
Sie uns! Wir bemühen 
uns, „Mißverständnisse" 

jeglicher Art aus der 
Welt zu schaffen. Sie er- 
reichen uns per Fax 
(0911/6426333), 
per E-Mail (CompuServe: 
100567,3006) oder in 
schriftlicher Form 
Computec Verlag: 
Redakhon PC GMAES. 
Kennwort: Arger? 
Isarsiraße 32-34 
90451 Nürnberg 



SPECMl 



Chartbreaker 



Mit Ihrer Beteiligung bei der folgenden Umfrage kön- 
nen Sie uns helfen, PC GAMES noch besser noch Ihren 
persönlichen Wünschen zu gestalten. Natürlich be- 

Nennen Sie uns drei Spiele, die Ihr Interesse am stärksten 
wecken. Kreuzen Sie dazu bitte in der ersten Spalte genau drei 
Spiele an! 

Nennen Sie uns die Spiele, die Sie definitiv kaufen werden! 
Kreuzen Sie dazu bitte die entsprechenden Felder in cier zweiten 
Spalte an! 





finde ich Werde ich | 
inferessanf: kaufen: | 


1602 


LS 




Ar Code America 


□ 


□ 


Assault Rigs 


0 


a 


Conquest of the New World 


□ 


□ 


Cybermoge 


□ 


□ 


Descent 2 


□ 


□ 


Dr«jon Dice 


□ 


□ 


Dungeon Keeper 


□ 


□ 


Extreme Pinball 


□ 


□ 


Hordboll 5 


□ 


□ 


Poximerio 2 


□ 


□ 


Pro Pinball 3D 


□ 


□ 


Quest for Shonnara 


Q 


□ 


Reclms of the Haunting 


□ 


□ 


Ripper 


□ 


□ 


Shellshock 


□ 


□ 


Teamchef 


□ 


□ 


Ihe Mummy 




□ 


Toonstruck 


□ 


□ 


Ultima 9 


□ 


□ 


Urban Decay 


□ 


□ 


Warcraft 2 


□ 


Q 


Z 




□ 



Welchen Rechner besitzen Sie? 

□ 386 Ü 486 □ Pentium 

Besitzen Sie ein CD-ROM-Laufwerk? 

_l Nein Ii Ja, und zwar; □! x □ 2x □ 3x □ 4x 

Welches Genre interessiert Sie am meisten? 

□ Beat 'em Up J Strategiespiel □ Arcade-Action 
U 3D-Action □ Rollenspiel □ Rennspiel 

□ Sportspiel □ Adventure □ Jump&Run 

□ Flugsimulation □ Wirtschaftssimulation □ Interaktiver Film 

□ Sonstiges: 

Wollen Sie in den nächsten sechs Monaten 
Ihren PC aufrüsten? 

□ Nein □ Ja: 



deutet das auch für die Softwarefirmen einen klei- 
nen Wink mit dem Zaunpfahl. Alle persönlichen Anga- 
ben werden natürlich streng vertraulich behandelt. 



Der Gewinner der Leserumfrage 
in PC GAMES 1B/95 heiflt Florian Preufl 
und beitammt von uns ein PC-Spiel 
für sein System. 



Wie gefällt Ihnen die aktuelle Ausgabe der PC GAMES? 

Schulnote: 



Was gefällt Ihnen an dieser Ausgabe besonders? 



Was gefällt Ihnen weniger? 



Wie finden Sie die Titelseite? 

Schulnote: 

^ Wie alt sind Sie? 

Jahre 

Wieviel geben Sie monatlich für Spiele aus? 

ca. DM 
Sind Sie? 

□ männlich □ weiblich 



Nome, Vorname 



Straße 



Wohnort 

Schicken Sie den ausgefüllten Coupon an folgende Adresse: 



Computec Verlag 
Redaktion PC GAMES 
Kennwort Chartbreaker 
Isorslroße 32-34 
90451 Nürnberg 



& 





POWERTIPS 1/96 



Capitalism 



Seite 482-486 



Command & Buried in Time 
Conquer - NOD 

(Mit ausführiiclien Bauplänen 

für Einheiten und Gebäude der StOHCRGCP (Teil 1) 



(Teil 1) 

Seite 487-489 



NOD und GDI) 

Seite 472-476 

Chewy 

Seite 477-481 



Seite 492-493 



(Escape from F5) 



Kurztips 



Seite 494 

• Stonekeep • Super Karts • FIFA Soccer 




ia, Ich möchte NELP-Sammelordnerfür meme PC Magazln-lips bestellen: 
_St. HELP-Sarameiordiier „PC Games" je 10, DM 

Gesamt DM 

zzgl. Verpackungs- und Versandkosten (MamiiiMir/AiiiiandDMU-) DM 



Ich zaMe den Cesamtbetrag von 
n bar (Gehl kegt bei) 
□ perV-Scheck 



CaupQn bitte schicken ait 

Computec Verlag 
Lesersenfice 
Postfach 
903Z7 Nürnberg 



DM 



Name 

StraBe 

PUWohnoit.. 



• für deine Power-Tips 
aus der PC GAMES 

• für die wichtigsten 
192 Seiten des Jahres 

• für nur DM 10,- 

mSPIELEPi 

FÜR SPIELEPROFI; 



Datum/Unterschrift . 



r MW 



- 472 



COMMAND & CONQUER 



BAUPLAN FÜR DIE GEBAUDE VON NOD & GDI 





1.) Bauhof: 
Errichtet alle 
anderen Ge- 
► bäude, aller- 
dings nicht 
in beliebiger Reihenfolge 



mit 1.): 

2. a) Kraftwerk: Produziert 
Strom, der von allen ande- 
ren Gebäuden benötigt wird 
2. b) Sandsackbarriere: 
Wird sehr leicht zerstört, 
aber man kann darüber hin- 
wegschießen 

2. c) Maschendrahtzaun: 
Etwas besser als Sandsäoke, 
aber auch die Hälfte teurer 
S. d) Betonmauem: Verhin- 
dert direkten Beschuß 
dahinterliegender Ziele, 
schwer zu zerstören 



mit 2. a) 

3. a) Tiberium-Raffineiie: Verarbeitet und speichert Tiberi- 
um. Mit der Raffinerie bekommt man einen Sammler 
3. b) Hand von NOD: Produziert alle Infanterie-Einheiten; er- 
laubt femer die Errichtung einiger Bauwerke 
3. c) Großkraftwerk: Produziert erheblich mehr Energie als 
das normale Kraftwerk und hält auch mehr aus 

3. d) Werkstatt: Kann beschädigte Fahrzeuge und Helis repa- 
rieren; wird zum Bau einiger Fahrzeuge benötigt 

mit 3. a) 

4. a) Funk- und Radarzentrale: Karte kann angewählt wer- 
den, der Bau von Obelisken und dem Tempel ist möglich 

4. b) Tiberium-Silo: Kann bis zu 1.000 Tiberium-Einheiten 
speichern, wird aber sehr schnell zerstört 

4. c) Flugfeld: Sämtliche Fahrzeuge müssen über das Flug- 
feld eingekauft werden 

mit 3. b) 

5. a) Geschützturm: Sehr gute Basisverteidigung gegen Fahr- 
zeuge, jedoch keine Abwehr gegen Helis etc. 

5. b) Heliport: Bestückt die Angriffshubschrauber wieder mit 
Muni; ermöglicht Bau von Helis 

5. c) Flarak: Verteidigung gegen alle Luftangriffe; mit zwei 
Flaraks kann man einen Heli auf einmal zerstören 

mit 4. a) 

6. a) Obelisk des Lichts: Basisverteidigung mit hoher Reichweite 
und großem Schader^ ermöglicht Bau von Raketenwerfern 

6. b) Tempel: Erlaubt den Abschuß von Atomraketen, ermög- 
licht Bau von C-Kriegem, Kommandobots und Baufahrzeu- 
gen 





1.) Bauhof: 
Errichtet alle 
anderen Gebäu- 
de, allerdings 
nicht in belie- 
biger Reihenfolge 

mit 1 .): 

2. a) Kraftwerk: Produziert 
Strom, der von allen ande- 
ren Gebäuden benötigt wird 
2. b) Sandsackbarriere: 
Wird sehr leicht zerstört, 
aber man kann darüber hin- 
wegschießen 

2. c) Maschendrahtzaun: 
Etwas besser als Sandsäcke, 
aber auch die Hälfte teurer 
2. d) Betonmauer: Verhin- 
dert direkten Beschuß da- 
hinterliegender Ziele, 
schwer zu zerstören 



mit Z. a) 

3. a) Tilserium-Raffinerie: Verarbeitet und speichert Tiberi- 
um. Mit der Raffinerie bekommt man einen Sammler 
3. b) Kaserne: Produziert aDe Infanterie-Einheiten; erlaubt 
femer die Errichtung einiger Bauwerke 

3. c) Großkraftwerk: Produziert erhblioh mehr Energie als 
das normale Kraftwerk und hält auch mehr aus 

3. d) Werkstatt: Kann beschädigte Fahrzeuge und Helis repa- 
rieren; wird zum Bau des Mammuts benötigt 

mit 3. a) 

4. a) Funk- und Radarzentrale: Karte kann angewählt wer- 
den, Bau von Befestigungstürmen und der Kommunikations- 
zentrale ist möglich 

4. b) Walfenfabrik: Hier werden alle Fahrzeuge gebaut 

4. c) Tiberiumsilo: Kann bis zu 1.000 Tiberium-Einheiten 
speichern, wird aber sehr schnell zerstört 

mit 3. b) 

5. a) Wachturm: Sohlechte Basisverteidigung, nur gegen In- 
fanterie geeignet 

8. b) Heliport: Bestückt die Orcas wieder mit Raketen; er- 
möglicht Bau von Helis 

mit 4. a) 

6. a) Befestigungstürme: Gute Basisverteidigung gegen Luft- 
und Bodentruppen, schießt schlecht in Felder unmittelbar 
daneben 

6. b) Kommunikationszentrale: Erlaubt Einsatz des lonen- 
werfers, ermöglicht Bau von Stahlhagel, Kommandobot und 
Baufahrzeug 
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Legende: 



Einheitenbau möglich . 

...mit Hand von NOD: 

• Schütze 

■ Rak-Zero 

■ Flamme der Läuterung 

• Invasor 



...mit Flugfeld: 

• Faust von NOD 

■ Mantel des Scliweigens 

• Fackel der Erleuchtung 

■ BMT (nur Mehrspieler-Modus) 

■ Kampfbugai' 
. Sammler 

• Hammer der Gnade 

■ NOD-Mot 



...mit Flugfeld und Obelisk: 

- Raketenwerfer 

(nur Mehrspieler-Modus) 

...mit Flugfeld und Werkstatt: 

■ Stahlhagel 

(nur Mehrspieler-Modus) 



- Die Produktion der Einheiten 
setzt das Vorhandensein des 
darüberliegenden Gebäude 
voraus. 

Produktion aller Einheiten ist 
sofort möglich 



...mit Flugfeld und Tempel: 

■ mobiles Baufahrzeug 
(nur Mehrspieler-Modus) 

...mit Hand von NOD und Tempel: 

■ C-Krieger(nurMehrbpleler-Modus) 

■ Commandobots (Mehrspieler-Modus) 




Legende: 





^^^^^ Die Produktion der Einheiten 
setzt das Vorhandensein des 
darüherliegenden Gebäude 
voraus. 

Produktion aller Einheiten ist 
sofort möglich 

Einheitenbau möglich ... 

...mit Kasernen: ...mit Waffenfabrik: ...mit Waffenfabiik und ...mit Waffenfabrik und 

' Schütze ' MlAl Werkstatt: Kommunikationszentiale: 

■ Rak-Zero - BMT ■ Mammut • mobiles Baufahrzeug 

- Grenadier Wüstenjäger • Stahlhagel 

• Invasor • Sammler 



...mit Kasernen und 
Kommunikationszentrale: 

- Kommandobots (nur 
Mehrspieler-Modus) 
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Wer nach erfolgreichem Abschluß 
der GDI-Missionen meinte, ebenso 
leichtes Spiel als NOD-Comman- 
der zu haben, täuschte sich 
gewaltig. Mit diesen Tips dürfte 
alles etwas einfacher werden, 
zumindest sparen Sie sich viel Erkundungsarbeit 
und müssen nicht erst zahllose Wege auspro- 
bieren, deren Mißerfolge unfairerweise vor- 
programmiert sind. 



ALLGEMEINE TIPS: 

Grundsätzlich gilt lür NOD-Einheiten das gleiche wie für 
die GDI-Bots und-Fahrzeuge. Als Bruderschaftsmitglied 
verfügt man trotzdem über einige weitere Möglichkeiten. 



NOD-EINHEITEN 

1. Infanterie 

Das NOD-Äquivalent zu den Granatwerfern sind 
I die Flammenwerfer und später die C-Krieger. 
I Letztere halten noch mehr aus und richten 
gehörig Schaden an. Im Einsatz ergibt sich aber 
ein großer Unterschied, diese Bots sollte man immer als 
Einzelgänger losschicken, da sie sich sonst gegenseitig ver- 
letzen. 

1 2. Hammer der Gnade 

Diese Artilleriegeschütze dienen heivorragend 
der Verteidigung der eigenen Basis sowie dem 
I Angriff in einem größeren Verband. Ohne Be- 
gleitfahrzeuge oder Infanterie sind sie aber 
schlecht geeignet, da ihre Geschwindigkeit zu wünschen 
übrig läßt und sie beim ersten Kratzer den Geist aufgeben. 

I 3. NOD-Mots 

Die schnellen, mit Raketen bestückten Motorrä- 
der sind wie für einen schnellen „Hit and Run"- 
Auftrag gemacht. Bevorzugt kann man damit 
I feindliche Sammler vernichten, die Karte er- 
kunden und eigene Einheiten schnell gegen Luftangriffe 
unterstützen. 






I 4. Fackel der Erleuchtung 

Ein rollender Flammenwerfer? Scheint beson- 
ders effektiv gegen leichte Fahrzeuge und In- 
fanterie zu sein. Weit gefehlt. Mit der normalen 
I Faust von NOD kann man Infanterie genauso 
überrollen, sie hat eine größere Reichweite, richtet mehr 
Schaden auf gepanzerte Fahrzeuge an, ist billiger, und man 
läuft nicht Gefahr, eigene Einheiten mitzuverletzen. 

5. Raketenwerfer 

[ Noch besser als die Hammer der Gnade sind die 
t Raketenwerfer. Da die NOD-Geschütztürme nur 
sehr wenig Schaden aniichten, stellen Raketen- 
I werf er eine sehr gute zusätzliche Basisverteidi- 
gung in späteren Spielen dar. Auch als Bestandteil einer 
größeren Armee sind sie sehr effektiv. 

6. Mantel des Schweigens 

I Für den Einsatz dieser hinterhältigen Waffe gilt 
das gleiche wie für die NOD-Mots. Nur kann 
man so noch gezielter erkunden und Schwach- 
1 stellen des Gegners ausnützen. Vorsicht: Man- 
tel des Schweigens halten nicht sehr viel aus, also nur 





kurz angreifen und wieder zurückziehen, für eine größere 
Schlacht gibt es effektivere Mittel. Zwar kann man Infante- 
rie übeirollen, aber die Bots schießen noch einmal, bevor 
sie zu Schrott gestampft werden. Von einigen Ausnahmen 
abgesehen, sollte man diesen kostbaren Einheiten lohnen- 
dere Ziele geben. Die Tamfanktion erlaubt besonders den 
Angriff auf Oroas. Man fährt in die feindliche Basis und be- 
schießt die Helis am Boden. Steigen sie dann in die Luft, 
bricht man den Angriff ab. Dieses Spiel läßt sich beliebig 
wiederholen, bis die Orcas zerstört sind. 

NOD-Verteidigung 

Das große Problem einer erfolgversprechenden NOD-Vertei- 
digung liegt in der Luftabwehr. GDI-Bomber werden in so 
ziemlich allen späteren Missionen Angriffe auf die Basis 
oder Armeen fliegen, die man mittels einzelner Flaraks 
nicht stoppen kann. Der Computer fliegt meist ein und das- 
selbe Ziel an, bis dieses zerstört und nicht wieder aufge- 
baut wird. Die Bomber kommen dabei immer aus der glei- 
chen Richtung. Unter diese Einflugschneise baut man nun, 
in etwa fünf Feldern Abstand zum Ziel, mehrere Flaraks. Al- 
ternativ kann man auch Rak-Zeros und NOD-Mots aufstel- 
len. Diese Verteidigung baut man so lange aus, bis die Bom- 
ber jedesmal abgefangen werden. 

Geschütztürme und Obelisken des Lichts bekommt man 
erst in späteren Missionen. Sobald man aber die Geschütz- 
türme bauen kann, sollte man dies auch tun. Sie sind aus 
Kostengründen jedem anderen Gebäude und jeder Einheit 
weit überlegen. Verkauft man sie schließlich Ispätestens 
kurz bevor sie explodieren), bekommt man meistens sogar 
noch zwei Infanteristen. Auf diese Weise lassen sich die 
Schützen allgemein sehr preiswert herstellen (1S5 für zwei 
anstatt 200!). Ebenso kann man damit Verteidigungsstel- 
lungen problemlos knacken, indem man einfach in die 
feindliche Basis baut. Damit die Türme auf Gebäude 
schießen, muß man sie allerdings erst aktivieren. Von den 
Obelisken sollte man nur einen für die kritischste Stelle 
bauen, da sie sehr wenig Schaden vertragen und mehr 
Energie, als ein Großkraftwerk produziert, verschlingen. Al- 
lerdings kann man mit ihnen normale Bäume (keine Blü- 
tenbäume) und damit ansonsten peimanente Hindemisse, 
problemlos entfernen. 

Ein ziemlich blöder, aber sehr effektiver Trick ist das Bauen 
von Sandsackbarrieren. Mit ihnen kann man den Computer 
in seiner Basis einschließen, da er auf Sandsäcke nicht das 
Feuer eröffnet! Mit der Zeit werden sich zwar sehr viele 
Fahrzeuge dahinter sammeln, die man aber durch Hammer 
der Gnade und ähnliche Einheiten mit großer Reichweite 
ohne GegentreJIer zerstören kann. Nachdem man also die 
Karte erkundet hat, sichert man sich so die Tiberiumf eldei; 
verhindert Angriffe des Computers und kann in Ruhe eine 
Streitmacht aufstellen. 

Die Missionen von NOD 

Hier ist jeweils nur eine von teilweise bis zu drei mögli- 
chen Missionen beschrieben. Speichern Sie also kurz vor 
Ende jeder Mission ab, um im Notlall, wenn Sie sich in der 
afrikanischen Geographie nicht so gut auskennen, ohne 
größere Probleme die richtige Mission wählen können. Oft- 
mals sind die Missionen nahezu identisch und nicht unbe- 
dingt schwieriger, aber so spart man sich doch jede Menge 
harte Arbeit und geht gleich zum Spaß des Spiels über. 

1. Mission 

Ihre Aufgabe ist es, den Überläufer Nikumba zu töten. Um 
dieses Ziel zu erreichen, müssen Sie zuerst nach Süden 
und dann nach Westen gehen und anschließend nach Nor- 
den über die Brücke. Nun befinden Sie sich im Dorf. Schal- 
ten Sie die restlichen GDI-Einheiten aus. Auf einer kleinen 
Anhöhe im Norden des Dorfes steht der Veiiäter, dem man 
die passende Strafe zukommen läßt... 
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2. Mission: El-Aiamein 

Sie befinden sich in Ägypten, um eine Basis zu errichten. 
Mit Hilfe dieser Basis sollen Sie das Land aus dem Würge- 
griff der GDI befreien. Bauen Sie Ihre Basis auf und fördern 
Sie Tiberium. Stellen Sie eine schlagkräftige Armee auf, da- 
mit Sie die GDI-Basis im Westen angreifen können. 

3. Mission: AI Ubayyid oder Kafia Kingi 

Diese beiden Missionen sind nahezu identisch. In diesem 
Einsatz soll man ein Gefängnis erobern, in dem ein politi- 
scher Feind der GDI festgehalten wird. Errichten Sie Ihre 
Basis und bauen Sie eine Armee auf. Auch hier kann man 
mit etwas Glück den Sammler der GDls links unten erwi- 
schen. In diesem Fall kann man mit einer kleinen Armee 
schon von unten den Auftrag erfüllen. Vergessen Sie nicht, 
daß Sie auch Invasoren für die Einnahme des Gefängnisses 
brauchen. Führen Sie die Invaso- 
renjedoch im Hintergrund, da die- 
se leicht verwundbar sind. Die Ba- 
sis wird von Wachtürmen vertei- 
digt, die man mit Rak-Zeros ohne 
Gegentreffer zerstören kann. Erst 
wenn der Zugang zur Basis gesi- 
chert ist, sollten die Invasoren auf 
das Gefängnis zustürmen. 

4. Mission: Mao 

Diesmal sollen Sie ein kleines Dorf im Nordwesten des 
Tschad zerstören, damit es nicht mehr als Wachschublager 
der GDI dienen kann. Gemeinsam rückt man mit allen Ein- 
heiten langsam vor. An der zweiten Brücke muß man sehr 
vorsichtig sein, dort kommt einem ein BMT entgegen (In- 
fanteristen nach hinten). Zuerst sollte man alle GDIs aus- 
schalten und dann das Dorf zerstören. 

5. Mission: Mauretanien 

Das ist die erste Mission, in der 
die GDIs Miassiv ihre Luftwaffe 
einsetzen. Die eigene Basis ver- 
teidigt man demnach wie oben 
erklärt mit Flaraks. Mit etwas 
Geschick kann man den Samm- 
ler des Computers links unten 
erwischen. Oben links kann 
man auch die Sandsackbairlere 
des Computers aufbrechen und mit einem Invasor seinen 
Bauhof einnehmen. Das restliche Gefecht ist eine 
Kleinigkeit. 

6. Mission: Benin 

Die GDI hat einen Nuklearsprengsatz nach Benin gebracht 
(die anderen beiden Missionen sind ähnlich), um die Poli- 
tik zu beeinflussen. Sie müssen den Sprengsatz aus der Ba- 
sis entwenden und mit einem Transporthubschrauber ent- 
fliehen. Zuerst bewegt man die Einheiten nach unten und 
rechts um den See herum. Oben geht es über die Brücke 
weiter nach rechts in die GDI-Basis. Der Einfall In die Basis 
ist eigentlich nicht so schwer. Mit fast allen Einheiten star- 
tet man einen Scheinangriff, während sich ein Fahrzeug 
den Sprengsatz schnappt und nach rechts unten die Basis 
verläßt. Die restlichen Einheiten kann man und müssen 
sich wohl opfern. Gleich unterhalb der Basis sieht man das 
Leuchtfeuer, neben dem der Helikopter landet. Die Mission 
ist beendet, wenn ein beliebiges Fahrzeug das Feuer er- 
reicht (es mu« nicht das sein, das den Sprengsatz erwischt 
Viatl 

7. Mission: Zentralafrikanische Republik 

Mit zwei getrennten Verbänden beginnt man die Mission. 
Zuerst erkämpft man sich mit den Fahrzeugen den Weg bis 
zur GDI-Basis, hält jedoch vorher an. Nun läßt man die In- 






fanterie folgen. Besondere Vor 
sieht ist wieder mit den Invaso- 
ren geboten. Dann beginnt man 
mit dem Angriff auf die Basis. 
Die Fahrzeuge schickt man vor- 
aus, das Fußvolk kommt nach. 
Die Wachtürme müssen dabei 
ausgeschaltet werden, damit die 
Invasoren heil an ihre Gebäude 
kommen. Man übernimmt am 
besten den Bauhof, die Kaser- 
nen, den Helipoit und die Raffi- 
nerie (wenn der Sammler gerade hineingefahren ist). Jetzt 
kann man in Ruhe Tiberium ernten und die restliche Basis 
übernehmen, indem man Invasoren produziert. Das Rake- 
tenboot versenkt man einfach mit dem Orca oder ein paar 
MlAl-Panzem. Anschließend muß man nur noch das Dorf 
oberhalb des Flusses dem Erdboden gleichmachen. Dabei 
zerstört man als erstes den Rak-zero, um kein Risiko mehr 
einzugehen. 

8. Mission: Kinshasa 

Die paar Einheiten vom Anfang 
bewegt man vorsichtig nach 
rechts, wo man einen Panzer 
und ein paar Granatwerfer be- 
seitigen muß. Anschließend 
verkauft man den Bauhof (vor- 
her speichern, damit auch si- 
cher ein Invasor heraus- 
kommt), produziert einen Inva- 
sor und steigt mit ein bis zwei 
anderen Infanteristen in den 
Transport-Heli. Gleich unten 
landet man am Leuchtfeuer und nimmt den Bauhof und 
die Raffinerie (wenn der Sammler gerade ablädt) ein. So 
nach und nach baut man mehr Invasoren und nimmt die 
gasze Basis ein (außer das KiafLwerk, uiiiHiiLabel!). Zur Ver- 
teidigung errichtet man vor der Basis zwei bis drei 
Wachtürme. Diese werden dann auch bevorzugt von den 
Bombern des Computer aufs Korn genommen. Mit dem 
Sandsacktrick kann man dann ganz leicht die gesamte 
restliche Karte kontrollieren. Es müssen nur die drei 
Durchgänge unten rechts, in der Mitte und links oben 
blockiert werden. Schließlich baut man viele MlAl-Panzer 
und einige Rak-Zeros (gegen die Orcas) und stürmt die 
feindliche Basis links unten. 

9. Mission: Luxor 

Man steuert den Kommando- 
bot vorsichtig nach unten 
links. Anstürmende Infante- 
rie kann man schon aus 
großer Entfernung beseiti- 
gen, und so dürfte es kein 
Problem sein, links oben zur 
Brücke zu gelangen. Mit den 
Einheiten dort bewegt man 
sich am linken Bildschirm- 
rand nach unten. Dem Tiberi- 
umfeld weicht man dabei so 
gut es geht aus. Wenn man 
unterwegs einem Fahrzeug begegnet, bekämpft man es mit 
den Rak-Zeros. Ganz unten steht eine verlassene Basis, die 
man sogleich in Besitz nimmt. Jetzt muß „nur" noch der 
erste Angriff der GDIs abgeweTirt werden, und der Sieg ist 
sicher. Man kann auch hier wieder mit dem Sandsacktrick 
arbeiten und anschließend Geschütztürme in die GDI-Basis 
rechts oben in der Ecke bauen. Auf keinen Fall sollte man 
die Errichtung von einigen Flaraks vergessen, um die Bom- 
ber und Orcas abzuwehren. Der Rest ist ein Kinderspiel. 






476 




COMMAND & CONQUER 



KOMPLETTLOSUNG DER NOD-MISSIONEN 




10. Mission: Angola 

In einem Forschungslabor in Angola entwickelt die GDI ei- 
nen lonenstrahler. Ihre Aufgabe ist es, den Entwicklungs- 
prozeß zu stoppen, indem Sie das Labor finden und den 
verantwortlichen Wissenschaftler zur Rechenschaft zie- 
hen. Mit seinem gesamten Trupp bewegt man sich nach 
rechts oben am See entlang Alle gesichteten GDI-Einhei- 
ten müssen sofort vernichtet werden. Dann befiehlt man 
seinen Zug nach unten, wobei man von der GDI-Basis links 
genügend Abstand hält. Ganz unten befindet sich das La- 
bor auf einer Insel, der Wissenschaftler hält sich in dessen 
Nähe auf. Ein leichtes Ziel für den Kommandobot. 

1 1. IVlission: Namibia 

Bei dieser Mission startet man wie- 
der von zviei Punkten aus. Die Infan- 
teristen links oben steuert man nach 
unten und läßt sie dort vorläufig ste- 
hen. Mit der gesamten Truppe rechts 
unten stößt man nach links vor, wo- 
bei man sich möglichst am unteren 
Hand hält. Erst wenn man am linken 
Kartenrand angelangt ist, bewegt 
man die Einheiten hoch zum Fluß und versenkt das Rake- 
tenboot Die Hammer von NOD können dann die Wachtür- 
me unter Beschuß nehmen. Sobald diese zerstört sind, 
läuft man mit den Infanterie-Truppen von oben in die Basis 
und nimmt sie ein (Raffinerie und Bauhof zuerst!). Der Ein- 
gang zur Basis wird dann immer noch von den Hammem 
von NOD am anderen Flußufer geschützt. Mit den Infante- 
risten zerstört man die Kirche im Dorf links unten, wo man 
eine Kiste mit 2.000 Einheiten findet. Nun kann man in re- 
lativer Ruhe seine Basis auf- und ausbauen. Zusätzlich ver- 
stärkt man seine Verteidigung mit Flaraks und Geschütz- 
türmen. Mit einigen „Mänteln des Schweigens" lassen sich 
dann leicht die beiden Tiberiumf eider rechts und oben kon- 
trollieren. Natürlich funktioniert auch hier wieier der 
Sandsacktrick, »er Rest ist Routine. 

12. Mission: Botsuana 

Zuerst bewegt man seine Einhei- 
ten vorsichtig nach links, das 
Baufahrzeug sollte dabei das 
Schlußlicht machen. An der 
Brücke stehen nämlich zwei Pan- 
zer des Typs Mammut. Nachdem 
diese beseitigt sind (sagt sich so 
leicht), fährt man weiter nach 
links oben und errichtet die Ba- 
sis unterhalb des Sees, so daß 
man nur die rechte Seite vertei- 
digen muß. Nachdem die Basis von Geschütztürmen und 
Flaraks gesichert ist, kann man entweder wieder ganz be- 
quem mit dem Sandsacktrick in die GDI-Basis bauen und 
dort Geschütztürme errichten, oder man liefert sich eine 
große Feldschlacht. Für Tiberiumnachwuchs ist ausrei- 
chend durch fünf Blütenbäume gesorgt. Die Mission endet 
mit der Eroberung der Radarzentrale in der rechten oberen 
Kartenecke. 

13. Mission: Südafrika (Süd-Ost) 

Das letzte Gefecht. Man errichtet seine Basis oben links und 
baut ein Kraftwerk, eine Raffinerie, die Hand von NOD, ein 
Großkraftwerk und etliche Flaraks. Vorsicht mit dem Samm- 
ler, er muß immer ein bißchen Tiberium übrig lassen, damit 
es nachwachsen kann. Dann beseitigt man die Infanteristen 
unten links und nimmt per Invasor den Transport-Heli ein. 
Diesen füllt man mit Infanteristen, wobei man jedoch einen 
Platz für den Kommandobot auf der Insel unterhalb frei laßt 
Die gesamte Truppe setzt man dann südlich der Insel ab, 
aber erst, wenn man das mobile Baufahrzeug als Verstär- 




kung bekommen hat Von dort 
aus bewegt man sich ein 
bißchen nach rechts und er- 
richtet die Basis. Sofort baut 
man Geschütztürme und greift 
mit ihnen den Wachturm rechts 
an. Lohnende Gebäude kann 
man dann einnehmen. Späte- 
stens jetzt sollte man auch eine 
Funk- und Radarzentrale besit- 
zen. Einen der beiden Bauhöfe 
kann man jetzt auch verkaufen. 
Mit Sandsäcken und Geschütz- 
türmen baut man in die Basis unten und erobert wieder loh- 
nende Gebäude mit Invasoren. Nun kontrolliert man schon 
einen großen Teil der Karte und kann Tiberium in Massen 
sammeln. Die weitere Strategie bleibt jedem selbst überlas- 
sen. Am einfachsten ist natürlich wieder der Bau von Sand- 
sackmauem zur zweiten großen GDI-Basis in der Mitte oben, 
worauf man sie mit Geschütztürmen zerstört. Rechts unten 
im Eck befinden sich außerdem noch ein GDI-Bauhof (nur 
von einem Raketenturm bewacht), der ein lohnendes Ziel für 
einen Invasor darstellt. 

Alexander Geltenpoth 




In den zahlreichen C Sc C -Gefechten der Redaktion, die 
so ziemlich jeden Tag nach Feierabend und oft auch am 
Wochenende stattfinden, wurden einige inhaltliche Man- 
kos offensichtlich. Mittels einer Reihe von Konventionen 
gelang es aber, diese spieltechnischen Fehler auszuglei- 
chen. Wer auch weiterhin viel Spaß an Mehrspielerorgien 
haben möchte, sollte seine Mitspieler aus verständlichen 
Gründen zu einer Ratifizierung folgender Konventionen 
drängen: 

NÜRNBERGER KONVENTIONEN 

1 . Der Einsatz von Atombomben gegen Tiberium-Felder ist 
äußerst frevelhaft und verstößt gegen die Konventionen. 
Nur in zwei Fällen ist von einer Ächtung abzusehen: 

a) der Gegner hatte viele T'ruppen in dem Feld gesammelt 

b) Hauptziel waren Gebäude, die sehr nah an den Feldern 
standen. 

2. Verteidigungsstellungen (Raketentürme, Wachtürme, 
Panzertürme, Obelisken des Lichts) dürfen nicht gegen 
feindliche Gebäude aktiviert werden. 

3. Verteidigungsstellungen (siehe 2.) dürfen nicht weiter 
als fünf bis zehn Felder von der eigenen Basis entfernt er- 
richtet werden. Auf gar keinen Fall darf man in die gegne- 
rische Basis oder Tiberium-Felder bauen. 

4. Kombinierte Nuklearschläge auf eine gegnerische Basis 
sind verboten. Wer die zweite Bombe wirft, bricht die Kon- 
ventionen. Verbündete NOD-Spieler müssen sich vor dem 
Einsatz von A-Waffen absprechen. Gleiches gilt für GDI- 
Spieler und ihre lonenwerf et 

Wer gegen eine Konvention verstößt, wird sofort von allen 
geächtet. Alle verbliebenen Spieler verbünden sich. Bünd- 
nispartner des Geächteten müssen ihr Bündnis lösen und 
ihren ehemaligen Freund angreifen. Gegen Konventions- 
brecher darf und soll jedes Mittel eingesetzt werden, die 
Konventionen treten so lange außer Kraft. Alternativ kann 
der Konventionsbrechei, falls die heimtückische und hin- 
terhältige Vorgehensweise zum finalen Sieg mißbraucht 
wurde, auch erst im nächsten Spiel mit aller Härte be- 
straft werden. 
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In PC Games 12/95 haben wir den Weg der beiden 
ungleichen Kumpels Chewy und Howard bis zu 
ihrer Eisenbahnfahrt nach Big Town begleitet. 
Diesmal setzen wir den Kampf gegen die Glibber- 
Borx fort ... 



Beim Zeitungs- 
jungen 

Das CUT- 
Magazin 



In der „Dun- 
klen Gasse" 



Dao Zahlen 
schloß 



Weltstadt mit Herz: Big Town 

Nach der Ankunft kaufen sich die beiden 
zunächst mit ihren letzten Groschen das le- 
gendäre CUT-Magazin beim Zeitungsjungen 
(rechts im Bild). Wenn Sie sich das Heft im In- 
ventory anschauen, wird Ihnen das Poster auf- 
fallen, das nun ebenfalls als einzelnes Utensil 
zur Verfügung steht. Im Inneren der Illustrier- 
ten kann man weiterblättem und Artikel sowie 
Anzeigen durchlesen. Nach der Lektüre des 
CUT-Magazins könnte Chewy den Taxi-Fahrer 
ansprechen, der die beiden wegen ihres be- 
fremdlichen Aussehens aber partout nicht mit- 
nehmen will. Deshalb begibt sich das Duo 
zunächst in die „Dunkle Gasse" (links neben 
dem Bahnhof). Die Tür auf der linken Seite ist 
mit einem Zahlcnaohloß gcaiohcit. Den dazu 
gehörigen Code hat ein freundlicher Mensch 
dankenswerterweise in verschlüsselter Form 
auf den Zaun gekritzelt: Die drei Zahlenwerte 
muß man nur noch in der entsprechenden Rei- 
henfolge am Zahlenschloß einstellen. Zu sehen 
sind die Hinweise „16-9", „2x3" und „2 MUCH" - 
das ergibt zweifelsfrei die Kombination 7-6-2. 
Achtung: Die Tür springt nicht automatisch bei 



Chewy im 
Gebäude 



Zurück beim 
Taxifahrer 



Vordem Verlag 



Der Würstchen- 
verkäufer 



Vor dem Hotel 




Ander 
Rezeption 



Im ersten Stock 
des Hotels 



der richtigen Einstellung auf, sondern man 
muß zunächst auf „Zurück zur Gasse" klicken. 
Sobald der Eingang offensteht, rennt Chewy 
unvorsichtigerweise in das Gebäude und klaut 
diverse Schmuokgegenstände. Sobald er wieder 
herauskommt, folgt ihm ein Schlägertyp, der 
sich allerdings nach einem verlustreichen 
Fight geschlagen geben muß. Wenn man dem 
Taxifahrer nun den frisohgestohlenen Siegel- 
ring in die Hand drückt, hat man ab sofort 
„fteie Fahrt" in Big Town, wovon man auch 
ausgiebig Gebrauch macht. 
Auf der Stadtansioht wählt man zunächst das 
Verlagsgebäude und betritt das Haus durch die 
Tür Ein kurzer Plausch mit der Sekretärin en- 
det mit einem astreinen Rauswurf. Deshalb 
sollte man zunächst ein Schwätzchen mit dem 
Würstchenverkäufer halten, der einem eine 
brühwarme Story und einen Gratis-Hot-Dog ser- 
viert. Mit dem Taxi {Taxischild benutzen) läßt 
man sich nun zum Hotel chauffieren. Dort läßt 
einen der vorlaute Knirps nicht in die Absteige 
hinein, sondern bedroht die eingetroffenen Gä- 
ste massiv mit einer Wasserapiltzplstole. Belm 
Gespräch stellt sich heraus, daß sich der Drei- 
käsehoch für eine Miniatur-Ausgabe des Comic- 
Helden Spark Bodgers hält; deshalb läßt man 
ihm das gleichnamige Poster aus dem CUT-Ma- 
gazin zukommen. Zum Dank dürfen Chewy und 
Howard gnädigerweise ins HoteL Das erste Ob- 
jekt der Begierde ist die Zigarre im Aschenbe- 
cher auf dem Tisch (mitnehmen!). Wenn man 
die Iteppe hinaufistüimen will, wird man vom 
Portier zurückgepfiffen - trotz Gutschein ist 
hier kein Vorbeikommen denkbar Man verläßt 
das Hotel und drückt dem Jungen die Zigarre 
in die Hand, was diesem nicht gut bekommt - er 
verschwindet kurzerhand und hinterläßt einen 
gut durchgekauten Kaugummi. Damit stopft 
man das Leck im Wasserrohr; das den Portier 
belästigt. Der Lohn der Mühe ist der Zimmer- 
schlüssel, den man sofort im ersten Stock aus- 
probieren kann. Beiderseits des Flurs gibt es je- 
weils drei Türen. Die aus Sicht des Spielers vor- 
deren Türen führen in den Abgrund und spielen 
erst am Ende des Adventures eine bedeutende 
Rolle. Will man die mittlere, linke bzw. rechte 
Tür (hängt von der Reihenfolge ab) öf&ien, wird 
Chewy eine Schnapsflasche nachgeworfen. 
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Im Hotelzim- 
mer 



Die Kakerlaken 



Beim Verlag, 
die Zweite 



Der Aufzug des 
Fensterputzers 



Verfltaulung der 
Sekretärin 



Im Kostümver- 
leih 



Beim Fernseh- 
studio 



Beim zweiten Versuch gibt's auch noch eine 
schicke Kapitänsmütze hinterher, die man 
sich unbedingt ansehen sollte. Die mittlere lin- 
ke bzw. rechte Tür wird derzeit von einem 
Kammeijäger bearbeitet, der die beiden sofort 
wieder herauswirft. Ins „richtige" Zimmer ge- 
langt man über die hintere linke Tüt Im Inne- 
ren knipst man zunächst die Nachttisch-Lam- 
pe an und entdeckt eine Menge Kakerlaken, 
die durch den Raum flitzen. Da es hier schein- 
bar ein Kakerlaken-Nest gibt, begutachtet man 
die Wand und findet eine Ritze. Damit benutzt 
man nun den Hot Dog des Wtirstchenverkäu- 
fers und lockt damit eine ganze Kakerlaken-Ar- 
mee hervor Das ist ein Fall für unseren Kam- 
merjäger den Chemy an der benachbarten Tür 
anspricht. Dieser schaut sich die Sache an und 
flüchtet angesichts der kaum zu bewältigen- 
den Insekten-Plage. Zurück läßt er eine voll 
funktionstüchtige Kammerjäger- Ausrüstung, 
die Chewy einsackt und sofort auf die Kakerla- 
ken-Armee anwendet. Damit saugt man das 
Gezücht ein und verstaut es wieder im Inven- 
tory. Chewy imd Howard verlassen das Hotel 
und lassen sich zum Verlagsgebäude fahren. 
Den dortigen Fensterputzer kann man zur 
Weißglut treiben, wenn man den Schalter am 
Aiifzug einige Male betätigt. Beim dritten Mal 
platzt ihm der Kragen und er macht erstmal 
Mittagspause. Chewy betritt den Aufzug und 
fährt einen Stock höher; wo er einen perfekten 
Blick in das Sekretariat des Verlegers genießt. 
Da die Sekretärin offensichtlich unter der oh- 
nehin vorhandenen Ungeziefer-Belästigung 
leidet, hilft man mit der gefüllten Kammeijä- 
ger-Ausrüstung etwas nach und pustet die Ka- 
kerlaken durch das Penstei: Die logische Kon- 
sequenz: Das itäulein flüchtet Hals über Kopf 
und hinterläßt ein leeres Büro. Jetzt können 
Chewy und Howard problemlos über den re- 
gulären Eingang des Gebäudes in das Sekreta- 
riat und treffen prompt auf den Verleger der sie 
aber ebenfalls in hohem Bogen rausschmeißt. 
Immerhin bekommen die beiden noch mit, daß 
er nun eine neue Sekretärin sucht. 
Jetzt ist der ideale Zeitpunkt gekommen, um 
sich im Kostümverleih neben dem Hotel umzu- 
sehen Nach dem Gespräch mit dem Verleiher 
nimmt man sich eine Visitenkarte vom Tisch, 
schaut sie sich an und kann nun zum Fernseh- 
studio fahren (auf der Stadtkarte erscheint das 
entsprechende Symbol). Ein Dialog mit dem 
Pförtner ergibt keine neuen Erkenntnisse; des- 



halb zeigt ihm Chewy die Anzeige im CÜT-Ma- 
gazin, in der ein Laufbursche gesucht wird. 
Vertrauensvoll überläßt ihm der Pförtner einen 
Abholen des Bestellschein für ein Kostüm, das es im Ko- 
Kostüms stümverleih abzuholen gilt. Den Wisch gibt 
man dem Verleiher, der einem dafür die Lolita- 
Lagusta-Maskerade überreicht. Diese geben 
Chewy und Howard aber nicht ordnungsgemäß 
beim Fernsehstudio ab, sondern fahren erst 
einmal zum Verleger. Chewy benutzt die Ko- 
Chewys Ver- stüm-Schachtel mit der Itelefonzelle, zieht sich 
Wandlung dort um und verläßt das Häuschen als Vamp. 

Nach der Verwandlung stürmen die zwei Prota- 
gonisten das Verlagshaus und hauen den Ver- 
leger wegen des ausgeschriebenen Jobs an. 
Als „Lolita Lagusta" ihr Einverständnis erklärt 
Chewy als j^aU- und die Stelle annimmt, wird ihr noch schnell 
ta Lagusta" der Ablauf erklärt; dann wird sie allein im Büro 
zurückgelassen. Chewy nimmt die Manuskrip- 
te auf dem Stapel „Zur Druckerei" und legt sie 
auf den Stapel „Abgelehnte Manuskripte". Das 
eigene FS-Manuskript aus dem Inventory po- 
Die Produktion stiert er nun auf dem „Zur Druckerei"-Hauf en 
eines Bestsei- Dann benutzt er das Telefon und ruft jeman- 
lers den von der Druckerei an. Schon wenige Minu- 
ten spa ter kreuzt ein Dienstbote auf und holt 
die Vorlagen ab. Es kommt, was kommen muß- 
te: „Escape From F5" stürmt die Bestseller-Li- 
sten, und Howard wird mit einem Schlag reich 
und berühmt. Untrügliches Zeichen für diesen 
Umstand ist der Sack Geld, den ihm der Verle- 
ger zusammen mit einer Einladung für die 
Laura-Letter-Show (vergleichbar mit dem „Li- 
terarischen Quartett") überreicht. Augenblick- 
lich verwandelt sich Lolita zurück in Chewy, 
und er sucht mit Howard das Weite. Mit dem 
Taxi düsen die beiden zum Fernsehstudio und 
zeigen die Einladung vor. Allerdings erhalten 
sie fürs erste eine Abfuhr und werden auf ei- 
nen späteren Zeitpunkt am selben Tag verwie- 
sen. Ein Smalltalk mit Howard könnte jetzt 
nicht schaden. 

Dank dem Hinweis auf dem Etikett der Ka- 
pitänsmütze läßt sich nun der Hafen ansteu- 
ern, wo man zunächst den torkeligen Heimweg 
eines leicht angetrunkenen Matrosen beobach- 
ten kann. Seine Hinterlassenschaft (ein Häuf- 
chen Kautabak) sollte man unbedingt an sich 
nehmen. Beim Gespräch mit dem Seemann auf 
dem Anlegesteg stellt sich heraus, daß er den 
Beim Anlege- beiden eine Fahrkarte nach Amazonia besor- 
steg gen kann. Dafür verlangt er aber ein hochpro- 
zentiges Getränk. Da der Inhalt der Schnapsfla- 
sche nicht seinen Vorstellungen entspricht, 



Unerwarteter 
Reichtum 



Beim Fernseh- 
studio 



Aufzum Hafen! 
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Die anonymen 
Alkoholiker 



Im Fernseh- 
studio 



Im Au&iahme- 
Studio 



Das Geschenk 
für den FK- 
Mann 



wertet Chewy dei. ait dem alkoholisier- 

ten Kautabak auf, was den Seemann voll und 
ganz zu&iedenstellt. Die anschließende Schlä- 
gerei in der Hafenbar sollte man sich schon we- 
gen der köstlichen Animation nicht entgehen 
lassen. 

Nun werden Chewy und Howard endlich im 
Fernsehstudio vorgelassen, indem man dem 
Türsteher die Eintrittskarte in die Hand 
drückt. Howard darf auf dem „heißen Stuhl" bei 
Laura Letter Platz nehmen, während Chewy im 
Regieraum verstaut wird. Die Unterhaltung 
mit dem Regisseur endet leider ftuchtlos, doch 
Chewy darf wenigstens den vollen Aschenbe- 
cher mitnehmen, um ilm unterwegs auszulee- 
ren. Zwar kann er auch die Monitore betrach- 
ten, doch die Handtasche der Moderatorin ist 
für ilm tabu. 

Er verläßt den Raum und läuft in das Aufnah- 
me-Studio auf der linken Seite, wo sich eine 
Bühnendekoration befindet. Es folgen kurze 
Debatten mit dem dortigen Regisseur, dem 
Hauptdarsteller „Ghost Hunter" und der 
Schauspielerin Nichelle, die den Verlust einer 
Armbanduhr bedauert. Zufälligerweise trägt 
Chewy ein solch wertvolles Stück seit seiner 
Diebestour in der „Dunklen Gasse" bei sich 
und schenkt es der untröstlichen Schönheit. 
Auf der rechten Seite beobachtet der FX-Mann 
das Geschehen und wird natürlich sofort von 
Chemy in eine Unterredung verwickelt. Da er 
sich auf herkömmlichen Weg nicht verscheu- 
chen läßt, drückt man ihm die Gipsmaske vom 
Planeten F5 in die Hand. Der Mann ist begei- 
stert, und Chewy kann endlich die Vonichtung 
ausprobieren. Zum Vorschein kommt ein riesi- 



Ankanft in 
Amazonia 



ges, tonnenschweres Plastik-Monster, das von 

der Studiodecke herunterrauscht. 

Den Aschenbecher kippt Chewy ausgerechnet 

Aktivieiung der hinter der Bühne aus, was die Sprinkleranlage 

Sprinkleranlage und eine riesige Panik auslöst. Chewy ültzt 
zurück in den Regieraom, beobachtet den Ab- 
gang des Regisseurs und stibitzt aus der Hand- 
tasche ein Gerät, das er auf Laura Letter an- 
wendet. Diese verwandelt sich in einen schlei- 
mig-grünen Bork, der Chewy natürlich sofort 
hartnäckig vor sich herhetzt. Im Auf nahmestu- 
dio gelingt es Chewy dank einer blitzschnellen 

Die Borx-Eresae Reaktion, die Vorrichtung zu betätigen - und 
schon haben wir (mal wieder! einen platten 
Bork vor uns. Groteskerweise taucht auch noch 
ein FBI-Mann au^ der Chewji; Howard und Mi- 
chelle durch die Kanalisation jagt. Allerdings 

Die Flucht zum gelingt es dem IWo, rechtzeitig zum Hafen zu 
Hafen flüchten und sich Richtung Amazonia abzuset- 
zen - wenn auch nicht auf die bequemste Art 
und Weise. 

Die grüne Hölle: Auf nach Amazonia! 

Sobald das Schiff auf Amazonia angelegt hat, 
nimmt man aus der Kiste am rechten Bild- 
schinnrand ein Videotape. An der Tüi des „In- 
dy Tours"-Reisebüros prangt ein Schild, das 
man sich ansehen sollte. Trotz der Abwesen- 
im Hejsebüro heit des Besitzers kann man das Gebäude be- 
treten. Aus dem Schrank entfernt man das 
Goldöschglas mit dem Piranha und einen Arte- 
fakt. Die Postkarte und den Brief auf dem Tisch 
liest Chswy genauestens durch. Auch der Pa- 
pagei wird ins Inventoiy gestopft. Die Schall- 
platte benutzt Chewy zusammen mit dem 
Grammophon in der rechten Ecke und darf ei- 
nem Insel-Ever^een lauschen. In der Kommo- 
de unterhalb des Abspielgerätes befindet sich 
ein Gala-Kostüm, das gleich zum Einsatz kom- 
men wird. Das Reisebüro wird verlassen, und 
Chewy hat die Möglichkeit, sich mit den Ein- 
heimischen über den offensichtlichen Clint- 
Kult zu unterhalten. Der Händler rückt drei 
Schoko-Clints in verschiedenen Größen heraus, 
wenn man ihm ein echtes (!) Artefakt an- 
dreht. Dazu muß man aber den verdächtigen 
Massenproduktions-Hinweis vom Artefakt im 
Inventoiy entfernen, indem man ihn mit der 
Zange abkratzt. In der Bar redet man mit dem 
Barkeeper und stellt anschließend den Papagei 
vor der Bühne ab. Die vor sich hinschmettem- 
de Diva fühlt sich dadurch belästigt und beauf- 
tragt Chewy, von der Bar mittels eines Gut- 



Der Schoko- 
CüntrHändler 



In der Bar 
Die D'iva 
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Itostlürlndy 



Aufdem Weg in 
den Urwald 



Der Leopard 



Scheins einen Bloody Mary-Cocktail abzuho- 
len. Bevor man das Glas der Sängerin aushän- 
digt, wirft man den Piranha in den Kelch. Diese 
Kombination ist der Primadonna nicht ganz 
geheuer und sie tritt die Flucht an. Das 
Nichelies Galakleid gibt Cheiray der stimmgewaltigen 
Auftritt Nichelle und ordnet an, daß sie zur Aufmunte- 
rung des arg mitgenommenen Indy das 
Liedchen seiner verflossenen Liebe trällern 
soll. Da die Gute die Melodie nicht kennt, 
spricht man kurz mit dem P&pagei, der darauf- 
hin munter vor sich hinflötet. Nichelle wetzt 
auf die Bühne und singt, was die Stimmbänder 
hergeben. Diese Aktion kann Indy nicht kalt- 
lassen und er ist jetzt immerhin ansprechbar 
Den kleinsten Schoko-GIint verputzt er inner- 
halb von Sekundenbruchteilen und schenkt 
Chewy zum Dank eine Dschungel-Karte. Damit 
können die drei über die Brücke marschieren 
(Ausgang auf der linken Bildschiimseite) und 
sich im Urwald umsehen. Nach einer kurzen 
Wanderung entdecken sie einen Leoparden, 
der auf einem Baumstamm seine Siesta hält. 
Das Zerren an der vorderen Liane bringt nicht 
sehr viel, so daß Chewy einfach die Liane in 
unmittelbarer Nähe des Haubtiers ergceiSt und 
die Mietzekatze anbindet. Nacheinander „be- 
nutzt" er Howard und Nichelle, um mit ihnen 
gemeinsam an der Leine zu ziehen. Erst als sie 
es mit vereinten Kräften probieren, können sie 
den Leoparden in die Höhe hieven und unter 
ihm durchlaufen. Ein Bildschirm nach links, 
ein Bildschirm nach rechts, und schon plump- 
sen Chewj(; Howard und Nichelle in eine Kan- 
nibalen-Falle. Die zwei menschlichen Opfer 
werden sofort in einen riesigen Efessel gewor- 
fen und sind als Mittagessen fest im Speise- 
plan der Eingeborenen vorgesehen. Chewy 
spricht mit dem Häuptling und versucht, seine 
Bteunde doch noch zu retten. Das Stammes- 
oberhaupt schlägt ihm ein Einbaum-Hennen 
vor; falls Chewy gewinnt, darf er mit Howard 
und Nichelle von dannen ziehen. Aufgrund ei- 
nes Lecks in seinem Boot verliert Chewy die 
Regatta und muß sich etwas anderes einfallen 
lassen. Zunächst versucht ei; die Kannibalen 
mit einem Schoko-Clint mittlerer Größe aufzu- 
heitern, doch dieser Snack sorgt nxa für ein 
kurzfristiges Sättigungsgefühl. Neben der 
Kochstelle entdeckt der Außerirdische außer- 
dem noch einen Korkenzieher; die Dose und 
die Flasche können aber NICHT mitgenommen 
werden. Er verlaßt das Eingeborenendorf und 
findet in einem „Gebüsch" im Dschungel (Sze- 
ne mit Totenkopf -Pfahl) ein Skelett, dem ein 
Brief (muß zurückbleiben) und eine Machete 
(einsacken!) beiliegen. Mit dem Buschmesser 
Der Kautschuk- bohrt er den Kautschukbaum an und ent- 
baum nimmt der Pflanze etwas Kautschuk. Damit 
flickt er das Loch im rechten Einbaum (rechter 
Bildschirm- Ausgang im Eingeborenendorf) und 
puhlt mit dem Korkenzieher ein Leck in den 
Einbaum des Häuptlings. Nach einem Dialog 
läßt sich der Kannibalen-P'ühTer auf ein neuer- 
liches Rennen ein und verliert es wegen der Sa- 
botage-Akte klaglich. Chewy läuft ins Dorf und 
tauscht an der Videoanlage die Videocassette 
An der Video- aus: Die Kannibalen lernen auf diese Weise et- 
anlage was Über gesunde Ernährung und die Vorzüge 
des Vegetarismus. Bei einem kurzen Mei- 
nungsaustausch wird Chewy die gesamte TV- 



Im Kannibalen- 
dorf 



Das Einbaum- 
Rennen 



Beim Panora- 
ma-Ausblick 



Beim Fümteam 



Abstecher zur 
Einaiedlerhütte 



Beim Tempel 



Im Tempel 



Clint ist 
wi eder da! 



Anlage überlassen und paddelt an Bord eines 
Einbaums zusammen mit Howard und Nichel- 
le ins sogenannte „Lost Valley". 

Große Tiere: Lost Valley 

Auf der Klippe erblickt man zunächst zwei in- 
teressante Lokalitäten: Das Film-Set und die 
Einsiedlerhütte. Bei einem Abstecher zum 
Filmteam redet Chewy mit dem Würstchen Ver- 
käufer Jim und begibt sich anschließend in 
das Zelt. Vom Tisch nimmt man ein Schla&nit- 
tel und einen Gutschein, den man sofort bei 
Jim einlöst und einen Surpriseburger aus- 
gehändigt bekommt. Etwaige Unterredungen 
mit dem Regisseur und der Filmdiva bringen 
leider nichts Neues. Deshalb redet Chewy auf 
Nichelle ein, die ihren berühmten Film-Schrei 
von sich gibt. Da im Moment ein Schwarzweiß- 
film gedreht wird, beweist man dem Regisseur 
mittels der Videoanlage, daß es inzwischen 
Farbfilme mit Stereosound gibt. Dadurch be- 
kommt man die Erlaubnis, den drei MUlionen 
Dollar teuren Riesen-King-Kong auszuleihen. 
Zuvor besucht man aber die Einsiedlerhütte, 
stäubt den Surpriseburger mit dem Schlafmit- 
tel ein und verabreicht den Piranhas diesen fa- 
talen Imbiß- Chewy kann sich nun ungefähr- 
det die Hütte ansehen und laamt ein Tagebuch 
hervoi; das Hinweise auf den Standort des le- 
gendären Amazonia-Tempels enthält. Auf der 
Lost Valley-Ansicht kann man nun zusätzlich 
den Tempel anwählen, doch dort gibt es nur 
zwei vertrottelte Wachen, die Chewy und sein 
Team nicht zu dieser Stätte durchlassen wol- 
len. Verscheuchen kann man sie nur mit Hilfe 
der King Kong-Attrappe, in dessen Oberstüb- 
chen man beim FiJmset über die Leiter gelangt. 
King Kong stapft durch die Wildnis gerade- 
wegs auf den Tempel zu und verjagt die Ar- 
chäologen, Mit Hilfe der Leiter kann man den 
Kopf der Figur verlassen und die zwei Clint- 
Statuen neben dem Zelt mitnehmen. Nach 
dem Betreten des Tempels stellt man den letz- 
ten in Goldpapier verpackten Schoko-Clint auf 
den Sockel und aktiviert eine schmale Brücke 
über die Schlucht. Auf der anderen Seite der 
Felsspalte gelangt man in einen Raum, wo 
man die zwei Clint-Steinstatuen auf die Mar- 
kierungen stellt Da noch ein Plätzchen frei ist, 
plaziert sich Chewy selbst auf einer solchen 
Stelle. Dadurch wird ein Mechanismus aus- 
gelöst, der den großen Stein-Clint in der Mitte 
der Halle zerbröseln läßt. Der „echte" Clint er- 
wacht aus seinem Winterschlaf; hat aber keine 
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Zeit für großartige Erklärungen, weil bereits 
die ersten Borx auftauchen. Zwar gelingt der 
Flucht vor den Truppe die kollektive Flucht, doch Nichelle 
Borx wird durch einen voluminösen Strahl in ein 
Bork-Raumschiff gebeamt und auf diese Weise 
gekidnappt. Chewy, Clint und Howard flitzen 
In der King zum Riesenaffen und begeben sich in die Kom- 
Kong-Figur mandozentrale der Attrappe. Dort drückt Che- 
wy auf den Startknopf und kann so einige der 
Borx-Gleiter vom Himmel holen - eine witzige 
Persiflage auf die Empire State Building-Szene 
des King Kong-Films. Danach trotten die drei 
zurück zum Tempel und erklimmen einen der 
Boix-Raumgleiter Im Inneren redet Chemy mit 
Der Borx-Raum- CUnt und bekommt ein Funkgerät. Im Wand- 
gleiter schrank befindet sich ein nützlicher Borx-Bla- 
ster, der einem gleich eine große Hilfe sein 
wird. Sobald der Navigationscomputer benutzt 
wild, heißt das Ziel zum miederholten Male Big 
City! Clint beamt Howard und Chewy mit dem 
Transporterpult direkt in die Metropole und 
hält sich für eine eventuelle Flucht bereit. 

Big City, die Zweite 

Die zwei Hauptdarsteller landen erneut in der 
Die „Dunkle .JJunklen Gasse" und müssen feststellen, daß 
Gasse" die Borx bereits die Stadt eingenommen ha- 
ben. Am Hotel zielt Che-wy einige Male auf die 
Beim Hotel Boix, die die beiden unerbittlich verfolgen. Es 
gelingt ihnen tatsächlich, in den ersten Stock 
der Unterkunft vorzudringen. Beim an- 
schließenden Schußwechsel zwischen den 
Borx empfiehlt es sich, abwechselnd auf die 
linke und rechte Seite des Flurs zu zielen, wo 
die grünen Biester auftauchen. Sobald es Ho- 
ward geschafft hat, die Tür zu öffnen, plump- 
sen die Kreaturen auf die Straße und sind lang- 
fiistig außer Gefecht gesetzt. Am Taxiwrack vor 
Beim Taxi- dem Bahnhof bedienen sich Howard und Che- 
Wrack wy an den Radkappen und tragen diese wie die 
anderen Bewohner atif dem Kopf; um nicht al- 
lein optisch aufzufallerL Bald taucht ein Slime 
Das Slime Police-Raumschiff auf, das mit dem Blaster 
Polioe-Raum- vom Himmel geholt wird. Der Appetit des Su- 
schitf rimys läßt sich stillen, indem man es auf das 
Raumschiff losläßt. Mit dem vollgefressenen 
Surimy laufen die zwei zur Hafenbar und beob- 
achten einen Borx-Massenauflauf, denn dort 
findet eines der berühmt-berüchtigten Borx- 
Rockkonzerte statt. 

Chewy beglückt die anwesende Meute mit ei- 
Das Borx- nem Verdauungsprodukt des Suiimys (einfach 
Rockkonzeit auf die Hafenbar anwenden) und schaltet so ei- 
nen Großteil der ^nen Plage aus. Jetzt kann 



Clint in seinem Raumschiff angefunkt werden, 
der Chewy und Howard kurz darauf ins Innere 
des Gleiters beamt. 

Abstecher nach Ghost Town 

Das nächste Ziel ist eine Westem-Geisteistadt, 
In der Geister- wo sich Chefny zunächst mit dem Geister-Cow- 
stadt boy unterhält. Dieser erwähnt eine verlassene 
Goldmine, die offenbar das Hauptquartier der 
Borx darstellt und wo möglicherweise die arme 
Nichelle gefangengehalten wird. Die Herausfor- 
derung des Cowboys zum Duell beantwortet 
man, indem ihm Chewy die Flasche mit der 
Pumpkln Ghost Lady in die Hand drückt. Da 
haben sich scheinbar zwei gefunden, denn die 
beiden Spukgestalten begeben sich zu einem 
kleinen Umtiunk in den Saloon. Zuvor kom- 
plettiert Chemy sein Inventory mit einem Kar- 
ton voller Chewy-Aufziehfiguren, die der Cow- 
boy freundlicherweise zur Verfügung stellt. Auf 
der rechten Seite der Ghost Tovon-Szene befin- 
det sich noch ein umgestürzter Lorenwagen, 
von dem man die vier Räder entfernen kann. 
Howard und Chswy trotten dem Sonnenunter- 
DerWegzum gang entgegen, laufen an einer eingefallenen 
Bergwerk Hütte vorbei und erblicken den Eingang des 
bereits erwähnten Bergwerks. Die Räder wer- 
den an die laie montiert, und schon geht's ab 
durch den Stollen - auf gegebenenfalls herum- 
streunende Borx kann dabei keine Rücksicht 
genommen werden. 

Das Borx-Hauptquartier 

Nach der Bruchlandung läuft Chewy zur Tüi; 
Die Bruch- woraufhin er allerdings nur die Aufmerksam- 

landung keit eines Borks auf sich lenkt. Deshalb wen- 
det man den Merchandising-Karton auf die Tür 
an; die Aufziehfigur tapst durch den Eingang 
des Borx-Hauptquartiers, und die Wachposten 
laufen nach außen, um nach dem rechten zu 
sehen. Diese Gelegenheit nutzen Chewy und 
In der Boix- Howard, u m blitzschnell den Zugang za passie- 
Fabiik ren. Chewy rermt nach links und zieht an der 
Klospülung - das hat zur Folge, daß die Produk- 
tion neuer Borx unterbrochen wird und ein 
neues Fabrikat zu Schleim zermalmt wird. Die- 
sen grünen Glibber nimmt er natürlich mit. 
Nun kann Chewy bequem den übriggebliebe- 
DerVörlagen- nen Gold Chewy auf den Voilagenscanner stel- 

Soanner len, was eine mittelschwere Konfusion in der 
Kommandozentrale verursacht. Aus sicherer 
Entfernung beobachten Howard und sein pink- 
farbener Kamerad das sich abzeichnende Cha- 
os. Wenn Chewy nun den Schalter an der Kon- 
sole im Brdgeschoß betätigt, wird ein Sicher- 
heitsgitter aktiviert, das die herbeieilenden 
Borx abhält. Nun kann er gefahrlos in den er- 
sten Stock eilen, um auf den Knopf neben der 
Tür zu drücken. Diese öffiiet sich, er uiriift den 
Die Befreiung Schleim auf die Sonde (darin hat er ja inzwi- 
von Wichelle sehen Übung) und kann Nichelle aus ihrer 
Zelle befreien. Krönender Abschluß ist die 
Betätigung des knallroten Startknopfes, der 
den gef ürcbteten „Todesstem" der Borx endgül- 
tig zerbröselt. Im Laufe der kurzen Happy End- 
Das Happy-End Sequenz wird die Hoffnung auf ein weiteres 
Chewy-Abenteuer genährt - schließlich muß 
der rote Glump ja noch an seinen eigentlichen 
Bestimmungsort transportiert werden. To be 
oontinued ... 

Petra Maueröder 




CAPITALISM 



LÖSUNGSSTRATEGIEN FÜR DIE SZENARIEN 



Diesmal widmen wir uns den schönsten Szenarien. 
Des weiteren liefern wir als Nachtrag zum ersten 
Teil unseres Capitalism-Workshops einige nützliche 
Tips zur „Qualitätssicherung" der Produkte. 



Wenn Sie im Hauptmenü die Option 
„Play a Scenario" anklicken, erscheint ei- 
ne Auswahlliste mit den enthaltenen 
Szenarien. Bei einem Klick auf den Button „Details" wird ei- 



Play the Scenaiio 



ne Beschreibung der Zielvorgabe eingeblendet, und Sie wer- 
den gefiragt, ob Sie auf der vorgegebenen Landkarte spielen 
oder eine komplett neue Landschaft generieren möchten. Wir 
gehen im folgenden davon aus, daß Sie die Standard-Karte 
benutzen. 

Grundsätzliche Hinweise: 

■ Bei einigen Szenarien gibt es Einschränkungen der unter- 
schiedlichsten Art Das hat zur Folge, daß Sie zum Beispiel 
den Aktienmarkt nicht einsehen, geschweige denn nutzen 
können. Die Restriktionen hinsichtlich der zu produzieren- 
den Güter entnehmen Sie dem „Manufacturer Guide" (Fl-Ta- 
ste) im „Help"-Menü. Alle Waren, die Sie NICHT herstellen 
dürfen, sind mit einem vorangestellten Sternchen gekenn- 
zeichnet. 

■ Wenn Sie sich während eines Szenarios über den aktuellen 
Stand Ihrer Bemühungen informieren möchten, empfehlen 
wir einen Blick in das Menü „Reports" / „Goal". 



i 
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Schwierigkeitsgrad: 

36% 



Staltkapital: 
S 10 Mio. 



Ziel: 

■ Produktion von mindestens zehn verschiedenen Artikeln 

■ Jahresgeminn von mindestens S 30 Millionen 



Zeit: 
30 Jahre 



Bonuspunkte: 

80 




Einschränkungen: 

■ Nur zwei Städte 

■ Keine Spekulation mit Aktien 

Lösungsvorschlag: 
Von den anfangs fünf Mitbewer- 
bern scheidet einer aoUun nauli 
kurzer Zeit wegen Bankrotts aus 
- da waren's nur noch vier. Die 
Anzahl der Städte (ganze zwei) 
bleibt während der ganzen Spiel- 
zeit konstant. Es existiert nur ei- 
ne einzige Anlegestelle in der 
Nähe von Puntas Arenas, die 
ausschließlich Industriegüter einführt. Immerhin richten 
sich die Lieferungen nach der Nachfrage, so daß Sie gegebe- 
nenfalls kostengünstig importieren und mit 100%iger Zuver- 
lässigkeit rechnen können. Wenn Sie Konsumgüter absetzen 
wollen, müssen Sie entweder eigene Fabriken errichten oder 
die Ware von Ptemdanbietem kaufen, was das Risiko einer 
gewissen Abhängigkeit bergen würde. Auch wenn Sie am En- 
de der Laufzeit zehn unterschiedliche Erzeu^isse vorweisen 
müssen, sollten Sie sich auf einzelne Branchen spezialisie- 
ren, um möglichst wenige Einkaufsquellen zu nutzen und 
die Forsohungs- Aktivitäten zu bündeln. Da man innerhalb re- 
lativ kurzer Zeit sehr viel Geld erwirtschaften soll, muß man 
notgedrungen auf hochwertige Produkte setzen. In der Nähe 
von Raleigh gibt es enorme Goldvorkommen, die Sie für die 



Uhren- und Schmuck-Produktion nutzen können. Silizium, 
Eisen und chemische Rohstoffe finden Sie im oberen linken 
Bereich; damit lassen sich eine Menge (teurer!) elektroni- 
scher Geräte fabrizieren. Massenproduktion lohnt sich wegen 
zwei Absatzmärkten überhaupt nicht; deshalb sollten Sie 
NICHT in die Landwirtschaft einsteigen und Billig-Konsum- 
güter (hauptsächlich Hygiene-Artikel, Bekleidung und Nah- 
rungsmittel) weder produzieren noch weiterverkaufen. 




Schwieiigkeitsgrad: 
49% 



Startkapital: 

S 20 Mio. 



Ziel: 

■ Marktfahrerschaft bei Bekleidung 

■ Jährlicher Gewinn von S 30 Mio. 



Zeit: 
60 Jahre 



Bonuspunkte: 
70 




Einschränkungen: 

■ Keine Aktiengeschäfte 

■ Nur Produktion von Bekleidung, Schmuck, Kosmetika 

Lösungsvorschlag: 

Achtung: Es gibt anfangs zwar nur 
fünf Städte, aber im Laufe der Zeit 
kommen noch weitere hinzu. Der 
einzige Hafen in der Nähe von 
Santiago liefert nur Rohstoffe - 
dort sollte man auch vorzugsweise 
Fabriken hinstellen. An landwirt- 
schaftlichen Produkten können 
Sie nur Cotton (Baumwolle) und 
Rubber Plant (Kautschukbaum) anbauen; beide benötigen 
sehr viel Niederschlag und ein sommerliches Klima. Sehr 
günstig RIX ein solches Vorhaben sind die Gegenden um Mar- 
seille und Johannesburg, da sie zusätzlich eine gute bis sehr 
gute Bodenqualität aufweisen. Das für die Produktion von 
Glas (für Parfüm-Flakons) nötige „Silica" kann man nur im- 
portieren; wesentlich kostengünstiger ist es, gleich das ferti- 
ge Glas vom Hafen zu beziehen, wenn man unbedingt Parfüm 
ins Sortiment aufnehmen möchte. Ansonsten lautet die Stra- 
tegie: Kaufhäuser in jeder Stadt, viel Werbung und Herstel- 
lung in eigenen Anlagen. Die Landwirtschaft liefert Ledei; 
Schafiwolle und Baumwolle (Kautschuk sollte man fremdbe- 
ziehen), das man zu Bekleidung weiterverarbeitet. Insbeson- 
dere Lederklamotten und -schuhe verkaufen sich bei ent- 
sprechender Werbung wie warme Semmeln. Da der Absatz- 
markt sehr groß wixd, rentiert sich die Massenproduktion 
von Kosmetika (Lidschatten, Parfüm) - unter anderem auch 
deshalb, weil es in diesem Szenario große Vorkommen an 
chemischen Rohstoffen gibt. Auch Uhren und Juwelen sollte 
man nicht außer acht lassen, weil sie Umsatz und vor allem 
Gewinn in die Höhe treiben. Beeilen Sie sich, um die zwei 
Goldabbaustätten rechtzeitig mit eigenen Förderanlagen zu 
besetzen. 




Schwierigkeitsgrad: 

47% 



Staxtkapital: 
3 65 Mio. 
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CAPITALISM 



LOSUNGSSTRATEGIEN FÜR DIE SZENARIEN 



Ziel: 

■ Jahresgewinn von S 100 Mio. 

■ Kapitalertragsquote (Retum of Equity) von 15 < 



Food: 

■ Bread 

■ Ice Cream 



I Cliocolate Bar 



I Cookies 




Zeit: BonuspuDkte: 

60 Jahre 80 

Einschränkungen: 

keine 

Lösungsvorschlag: 

Dies ist eines der interes- 
santesten und zugleich auf- 
wendigsten Szenarien, weil 
Sie im Vorfeld eine Menge 
an Recherche leisten müs- 
sen. Sie besitzen 40 (!) Ein- 
zel-Unternehmungen, da- 
von 15 Kaufhäuser, 16 Fa- 
briken, 8 Forschungsein- 
richtungen, vier Farmen, ei- 
nen Forstbetrieb und zwei 
Ölförderanlagen. Werm Sie sich mit HUfe der Reports den Er- 
folg der einzelnen Produkte ansehen, werden Sie feststellen, 
daß die Marktanteile stark zu wünschen übrig lassen. Das 
liegt meistens daran, daß Ihre Waren vö]]ig überbeuert sind. 
Reduzieren Sie die Preise auf ein wettbewerbsfähiges Maß. 
Mit den Filtern können Sie feststellen, ob es in der Nähe Zu- 
lieferer gibt, die die Produkte in vergleichbarer Qualität zu ge- 
ringeren Kosten bereitstellen. Fabriken, die zu teuer produzie- 
ren und zu weit weg von den Städten liegen, schließen Sie 
kurzerhand. Behalten Sie die Seehäfen im Auge, ob es dort 
nicht preiswerte Importe gibt, die Dinen das Geschäft vermas- 
seln. Stellen Sie fest, welche Güter bereits erforscht werden 
und ob die damit erzielte Qualität noch zur Abwehr der Kon- 
kurrenz ausreicht. Beim Abbau von Kohle und Eisenerz sind 
Sie allein auf weiter Flur und können den Preis beliebig vari- 
ieren - aber Achtung: Auch Ihre eigenen Fabriken hängen 
zum Teil davon ab! Den Urproduktionsbereich sollten Sie von 
Beginn an ausbauen, weil Sie zu diesem Zeitpunkt noch die 
freie Auswahl haben. Ihnen steht genügend Kapital zur Verfü- 
gung, um sich die lukrativsten Schürfplätze herauszupicken. 



Electronic Products: 

■ Air Conditioner ■ 

■ Television I 

Automobile: 

■ Car ■ 



Camera 
Video Camera 



I Motorcycle 



iHi-fi 

I Video Recorder 



Clgarettes: 
■ Cigarettes 



Computer: 

■ Desktop Computer 



Chemiceil Products: 

■ Detergent ■ Diaper 

■ Toothpaste 

Livestock Products: 

■ Eggs ■ fi'ozen Beef 

■ P'rozen Lamb ■ Pi-ozen Pork 



I Shampoo 



I Pbrozen Chicken 



Cosmetics: 
■ Eye Shadow 



I Perfume 



Apparel, Footwear & Bag: 



■ Jeans 

■ Leather Shoes 

■ Sweater 

Jewelry: 

■ Jeweliy 

Toy: 

■ ToyBear 



I Leather Brief case ■ Leather Jacket 



I Secks 



Pumiture: 
■ Bed 



I ToyTrain 



Livestock Semi-Products: 
■ Leather ■ Milk 



Raw Material: 

■ Aluminium 

■ Gold 

■ Silica 



I Coal 

I Iron eres 

I Timber 



I Sport Shoes 



iSofa 



Watch: 
■ Watch 



I Wool 



I Chemical Minerals 
I QU 




Schwierigkeits^ad: 

68% 



Startkapital: 
S 30 Mio. 



Ziel: 

■ 10 verschiedene Produktkategorien 

■ 30 verschiedene Produkte 

■ Jahresgewinn von mindestens S 50 Mio. 



Zelt: 

80 Jahre 



Bonuspunkte: 
100 



Einschränkungen: 

keine 

Lösungsvorschlag: 

Um derart stark diversifizieren zu können, muß man natür- 
lich erstmal wissen, welche Güter in welche Produktkatego- 
rie gehören. Was im Handbuch geflissentlich unterschlagen 
wurde, liefern wir hier nach: 



Beverage: 

■ Beer 

■ Wine 



I Bottled Milk 



iCola 



Semi-Products: 

■ CarBody 

■ Engine 

■ Rubber 

■ Textiles 



I CPU 

I Glass 

I Silicon 

I Wheel & Tire 



I Elec. Components 
I Paper 
I Steel 



I Cotton 
I Sugar 



Plant Semi-Products: 

■ Barley ■ Cocoa 

■ Flour ■ Grapes 

■ Tobacco ■ Wheat 

Tip: 

Die Produktkategorie („Product Class") wird im übrigen beim 
Report „Produot Detail" direkt über dem Kecessity Index ein- 
geblendet. 



In diesem Szenario haben Sie 
acht kapitalstarke Mitbewer- 
ber; die in zunächst fünf Städ- 
ten um die Marktführerschaft 
buhlen. Fabriken baut man 
vorzugsweise in Lanzhou, weil 
es dort zwei Häfen gibt, von 
denen man jeweils Konsum- 
und Industriegüter bekommen 
kann. Auf dem Terrain findet 
man sehr viel Öl (nötig für die 
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Plastik-Herstellung), Aluminium (Getränkedosen), Gold 
(Schmuck und Uhren) und Holz (Papier, Zigaretten). Geneva, 
Marseilles und Angmagssalik liegen in Landstrichen mit 
fruchtbaren Ackerböden, häufigem Regen und einem war- 
men Klima. Wichtig für den Erfolg ist zunächst ein erst- 
klassiger Landbau, der universell einsetzbare Rohstoffe pro- 
duziert. Der Food-Sparte kommt hier eine große Bedeutung 
zu. Mit dem Aluminium, Hopfen und Zucker steigen Sie in 
die Getränke industrie (Cola, Bier) ein. Den Bekleidungssek- 
tor können Sie rasch unter Ihre Kontrolle bringen, wenn Sie 
Baumwolle, Wolle und Leder selbst erzeugen. Durch die 
Zucht von Schweinen und Kühen bekommen Sie viele Aus- 
gangsstoffe von einem einzigen Nutztier. Unentbehrlich ist 
es, von Anfang an die Öl-Industrie in den Griff zu bekom- 
men und hier eine Monopolstellung zu erreichen, denn da- 
durch machen Sie andere Unternehmen von sich abhängig 
und können die Preise diktieren. 




Schwierigkeit: 

47 % 



Startkapital: 
S 12 Mio. 



Ziel: 

■ Marktführerschaft unter den Farmen 

■ Marktführerschaf t im Handel 




Zeit: 

80 Jahre 



Bonuspunkte: 

100 



Kinschränkungen: 

■ Es dürfen nur „natürliche" Produkte hergestellt werden 
(also z. B. keine Elektro- Artikel). 

■ Keine Aktien-Spekulation 

Lösungsvorschlag: 
Sie haben es mit sieben (!) 
Konkurrenten in fünf Städ- 
ten zu tun. Mit Sicherheit 
wird der Absatzmarkt 
größer; weil die Ortschaften 
expandieren und neue An 
Siedlungen aus dem Boden 
gestampft werden. Sie be- 
sitzen bereits mehrere Far- 
men in stadtnaher Umge- 
bung, was den Vorteil gerin- 
ger Transportkosten iDit sich bringt. Beachten Sie bei Ihrem 
Einkauf auch die zwei Häfen. Dieses Szenario enthält Un- 
mengen von Rohstoffen aller Art, überwiegend Holz, Öl, Erze 
und Kohle. Das reichliche Angebot an Silizium können Sie 
nur für die Produktion von Glas nutzen. Das Land ist im all- 
gemeinen nicht sehr frachtbar, so daß Sie die Tierzucht in- 
tensivieren sollten. Da die Landwirtschaft aber schon sehr 
ausgebaut ist, gilt es zunächst, reihenweise Kaufhäuser auf- 
zubauen und dort die eigenen Waren (vor allem tiefgefrorenes 
Fleisch) anzubieten - das sichert die Existenz der Farmen 
und bringt Geld in die Kassen. Preiskämpfen sollten Sie 
nicht aus dem Weg gehen. Nutzen Sie unbedingt die Mög- 
lichkeit, bei TV-Stationen und Zeitungsverlagen Werbung für 
Ihre Warenhäuser zu schalten. Zeichnet es sich ab, daß Sie 
den Ausbau Ihres Handelsnetzes nicht schnell genug voran- 
bringen, bauen Sie Etikettier-Anlagen in die Schemen ein. 
Das ist sogar ein „Muß", wenn in der gleichen Stadt Produkte 



MONEY FOR NOTHING? 



Die Qualität eines Produkts wird bestimmt durch die 
Güte der Rohstoffe und die \terarbeitung. Abhängig 
vom jeweiligen Erzeugnis müssen Sie entweder Ihre 
Angestellten ausbilden und/oder Geld in die For- 
schung pumpen. 



I Detergent 
I En^ne 
I Ice Cream 
I Shampoo 
I Television 
I Video Camera 



I Diaper 

I Eye Shadow 

I Peif ume 

I Silicon 

I Toothpaste 

I Video Recorder 



I Elect. Component 

I Hi-Fi 

I Plastic 

I Sport Shoes 

I Toy Doli 

I Watch 



Bei diesen Produkten sollten Sie größeren Wert auf die (Qua- 
lität der Rohstoffe legen: 



I Bot tled Milk 
I Jewelery 



iCar 

I Secks 



I Flour 
■ Sofa 



Diese Erzeugnisse erfordern eine Fifty-Fifty-Lösung, sprich: 
Investieren Sie Ihr Kapital ungefähr zu gleichen Teilen in 
Forschung und Mitarbeiter-Schulung: 



IBed 

I Chocolate Bar 
I Glass 

I Leather Jacket 
I Paper 
I Textiles 



IBeer 

I Cigarette 
I Jeans 

I Leather Shoes 
I Steel 

I Wheel & Tire 



I Car Body 

I Desktop Computer 

I Leather Brief case 

I Motor Cyclo 

I Sweater 

I Wine 



Die nachstehenden Artikel verlangen nach einer fortge- 
schrittenen Produktions- Anlage: 



I Air Conditioner 
I Camera 



I Bread 
ICola 



ICPU 
I Cookies 



Qualily is determined bji : 
Piodiicdon Technology 



Raw Mateiial Quafty 



70% 
30X 



Die genauen Angaben können 
Sie im übrigens in der Mana- 
ger-Hilfe abrufen, die dann wie 
nebenstehend abgebildet wer- 
den. Mit diesen Froduktinfor- 
mationen fällt die genaue Ana- 
lyse nicht mehr schwer. 



Daraus ergeben sich folgende offensichtliche 
Konsequenzen: 

■ Bei Lederprodukten grundsätzlich auf hohe Qualität des 
Leders und eine hohe Technologie-Stufe achten. 

■ Bei elektronischen Geräten und chemischen Produkten 
entscheidet meistens die Verarbeitungs-Qualität. 

■ Bei Nahrungsmitteln und Bekleidung kann man im Mor- 
malfall davon ausgehen, daß beide Faktoren gleich wichtig 
sind. 

■ Angesichts der hohen Produktions-Kosten sollten Sie als 
Unternehmer der Kfz-Branche grundsätzlich zuverlässige Zu- 
lieferer mit ordentlicher Qualität wählen und eine moderne 
Fabrik betreiben. 
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ein- und desselben Zuliefers angeboten werden. Überprüfen 
Sie, ob die Kaufhäuser der Konkurrenz von Ihnen abhängen 
und schneiden sie ihnen bei Gelegenheit den Nachschub ab. 



Schwierigkeitsgrad: 
65 % 




Startkapital: 
S 20 Mio. 



Ziel: 

■ Beheirschung der Nahrungsmittel-Industrie 

■ Jahresgewinn von mindestens S SO Mio. 



Zeit: 

50 Jahre 



Bonuspunkte: 
80 Bonuspunkte 




Einschränkungen: 

■ Nur Nahrungsmittel und Getränke können produziert und 
vertrieben werden 

■ Kein Engagement auf dem Aktienmarkt möglich 

Lösungsvorschlag: 
Zum wiederholten Male haben 
Sie es mit fünf Kontrahenten zu 
tun. Im Einzugsgebiet der Städte 
ist die Bodenqualität sehr gut, so 
daß die Farmen dort ohne Proble- 
me ihre Zelte aufschlagen kön- 
nen. Die besondere Brisanz liegt 
in diesem Szenario darin, daß nur 
bestimmte Waren produzdert und 
abgesetzt werden dürfen. In Ihren Kaufhäusern sollten Sie 
vorzugsweise eigene Erzeugnisse (möglich sind nur Beer; Bott- 
led Milk, Bread, Chocolate Bai; Cookies, Cola, Floui; Glass, Ice 
Cream und Wine) anbieten, um die Bauernhöfe entsprechend 
auszulasten. Konzentrieren Sie sich vorrangig auf Ihre land- 
wirtschaftlichen Anlagen und beziehen Sie andere Rohstoffe 
(z. B. Aluminium für Getränkedosen) von Häfen oder Fabriken 
der Konkurrenz - das ist auf Dauer billiger als der Unterhalt 
einer teuren Produktionseinheit. Da die Gewinnspannen in 
der Industrie gemeinhin sehr hoch sind, sollten Sie Wein, 
Milch, Bier und/oder Cola selbst abfüllen. Zu den Standard- 
Ideen gehört der Anbau von Weizen und dessen Verarbeitung 
zu Brot und Gebäck. Interessant für AUrounder ist die Tatsa- 
che, daß man zwischen Ho Chi Minh City und Rome größere 
Mengen Silizium entdeckt, das für die Glasherstellung (Milch- 
und Weinflaschen) erforderlich ist. 




Schwierigkeitsgrad: 

57% 



Startkapital: 

S S5 Mio. 



Ziel: 

Beherrschung der Getränke-Industrie 



Zeit: 
50 Jahre 



Bonuspunkte: 
100 



Einschränkungen: 

Ausschließliche Herstellung und Vertrieb von Getränken, 
Nahrungsmitteln, tierischen Produkten, Kosmetika und ohe- 
mischen Produkten 




Lösungsvorschlag: 
Natürlich können Sie branchen- 
fremde Sparten (z. B. Kosmetika) 
nutzen, um das nötige Kleingeld 
für größere Tjransaktionen zu er- 
wirtschaften. Behalten Sie dabei 
aber immer im Auge, daß Sie die 
Marktführerschaft bei den „flüs- 
sigen Nahrungsmitteln" anstre- 
ben. Analysieren Sie zunächst 
das aktuelle Geschehen: Es existieren fünf Städte, die mit Cola, 
Biei; Milch und Wein versorgt werden wollen. Insgesamt gibt 
es nur wenige Produzenten von diesen edlen Trantoi; momen- 
tan kontrolliert die King Corporation das Geschehen. Silizium 
für die Glasherstellung und Aluminium für Getränkedosen 
sind nur spärlich gesät, so daß Sie sich auf die Häfen verlassen 
müssen. Diese befinden sich in strategisch etwas ungünstigen 
Lagen und sind von allen Städten ziemlich weit entfernt; hohe 
Transportkosten für die Rohstoffe werden die Folge sein. Um 
dieses Szenario zu gewinnen, müssen Sie sowohl eine Indu- 
strie als auch einen funktionierenden Vertrieb aufbauen, der 
Ihre Erzeugnisse an die Verbraucher verteilt. Picken Sie sich 
Märkte aus, die noch nicht so überlaufen sind und in denen es 
noch kein nennenswertes Angebot an bestimmten Waren gibt. 
In Winnipeg können Sie vorerst ohne Konkurrenz Biei; Milch 
und Cola anbieten. Wein und Müch werden in Brisbane drin- 
gend benötigt. Hier können Sie auch mit schnellen Erfolgen 
rechnen, weil der Necessity Index von Getränken allgemein 
sehr hoch ist. Als übersättigt gilt der Markt in Kingston, Asun- 
cion und Toronto. Dort sollten Sie mittels der Reports „Product 
Summaiy" und „Product Detail" herausfinden, wo das Gerangel 
noch nicht so ausgeprägt ist. An manchen Orten werden von 
Wein z. B. erst zweistellige Stückzahlen verkauft - das ist Ihre 
Chance! Wegen der langen Laufzeit müssen Sie stark in die 
Werbung und vor allem in die Verbesserung von Rohstoffen 
und Enderzeugnissen investieren (Mitarbeiterschulung etc.). 




Schwierigkeitsgrad: 

57 % 



Startkapital; 
S 10 Mio. 



Ziel: 

■ Jahresgewinn von jährlich S 100 Mio. 

■ Eigenkapitalrendite von 15 % 



Bonuspunkte: 
80 



Zeit: 

50 Jahre 

Einschränkungen: 
Keine Aktien-Investments 



Lösungsvorschlag: 

Sie besitzen von vornherein drei Forschungseinheiten, eine 
Fabrik und ein Kaufhaus - und zufälligerweise allesamt in 
Murmansk. Außerdem gibt es vorerst noch vier andere Städte 
und insgesamt sieben hochmotivierte Mitbewerber. In un- 
mittelbarer Nähe entdeckt man einen Hafen, der nur Indu- 
striegüter importiert. Ihrem Vorhaben kommt es zugute, daß 
fast unbegrenzt Rohstoffe vorhanden sind. Finden Sie her- 
aus, wo von wem bereits abgebaut wird, welche Rivalen dar- 
an partizipieren und entscheiden Sie sich dann für günstige 
Standorte zur Weiterverarbeitung. Bei entsprechendem Kapi- 
tal engagieren Sie sich selbst im Bergbau. 
Ihre Wissenschaftler forschen derzeit auf drei Gebieten: Com- 
puter, Automobilbau und Elektro-Artikel. Das Wissen beim 
Automobilbau sollten Sie auch für die Herstellung von Mo- 




CAPITALISM 



LOSUNGSSTRATEGIEN FÜR DIE SZENARIEN 



toirädem nutzen. Ihre bisherigen Er- 
kenntnisse müssen Sie schleunigst 
in die Industrie-Produktion einbrin- 
gen; Stampfen Sie Fabriken aus dem 
Boden und bauen Sie Kaufhäuser in 
allen Städten. Die Gelder für die Ent- 
wicklung sollten zunächst beibehal 
ten, später gesteigert werden. Verges- 
sen Sie nicht, die Qualität in der Pro- 
duktion durch die Weiterbildung der Mitarbeiter sicherzu- 
stellen. Die Eigenkapitalrendite (Retum On Equity) linden 
Sie übrigens u. a. im Menü „Reports" / „Corporate Detail" / 
„Statements". 



Zelt: 

50 Jahre 



Bonuspunkte: 

80 




Schwieiigkeitsgrad: 

200 % 



Startkapital: 

S 10 Mio. 



Ziel: 

■ Jahresumsatz von mindestens S 2 Milliarden (!) 

■ Jahresgewinn von mindestens S 200 Mio. 



Bonuspunkte: 
150 




Zeit: 

80 Jahre 

Einschränkungen: 

keine 



Lösungsvorschlag: 

Das schwerste aller Szenarien wer- 
den Sie vermutlich mehr als einmal 
von vorne beginnen müssen. Sie 
wirtschaften gegen zehn äußerst ii- 
nanzstarke und erfahrene Neben 
buhler, deren Fabriken und Farmen 
Sie vorübergehend nutzen müssen, 
um überhaupt Ititt in diesem kom- 
plexen Gefüge zu fassen. Das Problem dabei: Sie besitzen 
nichts und müssen alles erreichen. Des weiteren werden Sie 
etwaige Häfen vergeblich suchen. Förderanlagen für die 
reichlich vorhandenen Rohstoffe sind anfangs zu teuer. Star- 
ten Sie mit einem Kaufhaus, etikettieren Sie die Waren der 
näheren Umgebung gegebenenfalls neu und versuchen Sie, 
möglichst schnell ansehnliche Marktanteile zu erteilen. Par- 
allel dazu baut man die Landwirtschaft auf, die durch die ho- 
hen Necessity Indizes von Nahrungsmitteln ein sicheres Ge- 
schäft verspricht. Mit steigenden Umsätzen und Gewinnen 
können Sie sich allmählich abkoppeln und selbst Öl, Kohle, 
Erze usw. fördern. Als Faustregel kann gelten, daß Sie sich 
gezielt in Marktnischen einnisten: Wird eine Ware noch 
nicht oder nur in unzureichendem MaJäe angeboten, sollten 
Sie als erster Anbieter auftreten, Werbung schalten und sich 
vor allen anderen etablieren. 





Schwierigkeitsgrad: 

51 % 



Startkapital: 
S 10 Mio. 



Ziel: 

■ Jahresumsatz von 8 80 Mio. 

■ Marktführerschaft bei Tierprodukten 



Einschränkungen: 

■ Keine Spekulationen an der Börse 

■ Keine Industrie 

Lösungsvorschlag: 

Drei Holdings balgen sich um die 
Vorherrschaft - allesamt ohne jed- 
weden Hafen. Die Industrie- 
Produktion ist deaktiviert, d. h. 
Sie können zwar Schafe züchten 
und dabei Wolle gewinnen, aber 
Sie werden keine Abnehmer fin- 
den. Von Vorteil ist, daß auch Ihre 
Gegner beim Szenario-Start noch 
keine Gebäude besitzen. Die Strategie ist hier einfach: In den 
Siedlungen bauen Sie Shops und vertreiben dort die selbst- 
produzierten Güter: Um schnell Ihr Ziel zu erreichen, sollten 
Sie sich nicht mit der lukrativen Holzwirtschaft aufhalten, 
sondern gezielt Eier und gefrorenes Fleisch verhökern. 





Schwierigkeitsgrad: 

64% 



Startkapital: 
S 10 Mio. 



Ziel: 

- Jahresumsatz von mindestens S 300 Mio. 

- Marktfülirerschaft im Handel 



Bonuspunkte: 

80 




Zeit: 

50 Jahre 

Einschränkungen: 

Keine Börsenaktivitäten 



Lösungsvorschlag: 

Die Zahl der Gegenspieler ist hier 
recht hoch, dafür stehen aber auch 
mindestens fünf Absatzmärkte zur 
Verfügung. Die vier Anlegeplätze die- 
nen ausschließlich zum Umschlag 
von Konsumgütern. Das heißt, daß 
Sie gezwungen sind, eigene Rohstof- 
fe abzubauen oder sich nach günsti- 
ger Konkurrenz umzusehen. Denn allem durch den Weiterver- 
kauf der vorhandenen Waren schaffen Sie das Missionsziel 
kaum. Wegen der langen Transportwege sollten Sie Landwirt- 
schaft und Fabriken insbesondere in Lisbon vormerken; alle 
anderen Städte können günstig über die Häfen bedient wer- 
den. Wenn Sie keine eigene Fabrikation aufbauen, müssen die 
logischerweise gleichen Waren umetikettiert werden, um nicht 
ein Opfer des Preiskampfes zu werden. Berücksichtigen Sie die 
Präferenzen der Verbraucher: Legen sie Weit auf eine bekannte 
Marke {■• Werbung; Label-Units)? Steht der Preis im Vorder- 
grund (•♦ günstigere Einkaufsquellen suchen; Transportwege 
rtiirrih nahegelegene Bauernhöfe/Fabriken verkürzen; Artikel 
kurzzeitig unter Einkaufspreis verkaufen, um Konkurrent aus- 
zuschalten)? Oder bevorzugt man Waren von hoher Qualität (■♦ 
Forschung in eigenen Gebäuden ausbauen; Mitarbeiter schu- 
len)? Ein Zubrot verdienen Sie sich, wenn Sie auf Kunststoff 
basierende Produkte fertigen. Dafür brauchen Sie Öl, das es zu- 
hauf gibt. Auch anderer Hersteller können Sie beliefern und 
sich so gegen Einbrüche im Handel absichern. 

Petra Maueröder 
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Diese Komplettlösung setzt voraus, daß Sie das 
Benutzerhandbuch genau gelesen haben. Es gibt 
mehrere Wege BIT zu lösen, daher stellt diese Lö- 
sung nur einen Weg dar. Sie können im Menü aus 
zwei Einstellungen auswählen. Diese sind der 
„Walkthru" und der „Adventure-Mode". Im Walk- 
thru werden Rätsel vereinfacht oder sogar teil- 
weise ganz weggelassen. Der Adventure-Mode 
umfaßt die volle Komplexität des Spiels, daher 
werden wir uns nur mit diesem befassen. 

Sie sind Gage Blaokwood, Agent Nummer 5 
der „Temporal Security Agenoy", kurz TSA. Es 
ist das Jahr 2318. Der zukünftige Gage 
Blackwood springt in der Zeit 10 Jahre 
zurück und bittet Sie um Ihre Hilfe. Er wurde 
angeklagt, unerlaubt in der Zeit zu reisen. 
Übergabe der Gage gibt Ihnen seinen „Jumpsuit", einen 
Jumpsuit Anzug, mit dem Sie durch die Zeit springen 
können. Während der Anzug Sie automatisch 
unsichtbar werden läßt, erscheint ein ande- 
rer Agent, der Gage gefangen- und mit in die 
Zukunft zurücknimmt. Dann aktiviert sich 
die Zeitreiseautomatik, die Sie 10 Jahre in 
die Zukunft schickt. 
Aufzeichnungen Wählen Sie den Biochip „Files" an und lesen 
desBioohips Sie die Aufzeichnungen über den Jumpsuit, 
alle TSA-Agenten und deren Daten. Gehen Sie 
nun vorwärts und drehen Sie sich nach links. 
Auf den Regalen stehen verschiedene Figu- 
ren. Gage hat in der Figur des Agenten Num- 
mer 5 eine Nachricht aus dem Jahr S128 für 
Sie hinterlassen. Nachdem Sie sie abgespielt 
haben, drehen Sie sich nach rechts und lau- 
An Gages fen vier Schritte vorwärts zu Gages Schreib- 
Sohreibtisch tisch. Drehen Sie sich nach rechts und sehen 
Sie nach unten. Auf der rechten Seite des 
Schreibtisches steht ein Anrufbeantworter. 
Spielen Sie die aufgezeichneten Anrufe mit- 
tels Knopfdruck ab. Richten Sie sich nun 
wieder nach oben, drehen Sie sich nach 
rechts, gehen dann vorwärts, nach links, wie- 
der zweimal vorwärts, links und sehen Sie 
Der Projektor- nach unten zum Projektorraum. Gehen Sie 
räum hinein, drehen Sie sich nach rechts, gehen 
Sie zwei Si;liiitte voiwäits, drehen 3ie sich 
zweimal nach links und bücken Sie sich, um 
den rechten Schalter des Gerätes zu betäti- 
gen. Im folgenden sehen Sie in einer Projek- 
tion den Nachrichtensender „Interactive Ne- 




Das INN WS Network", kurz INN. Informieren Sie sich 
über „Agent 5 Arrest Stoiy", „Symbiotry Dis- 
cussions Story" und beide Auszüge über 
„Louvre Auction Stories". 
Gehen Sie vorwärts, rechts, dreimal vorwärts, 
links und noch einmal vorwärts in die 
Der Hepükator Küche. Sie stehen nun direkt vor dem Repli- 
in der Küche kator. Bestellen Sie aus der Werbung des INN 
den Biochip „Translate" mit der Code-Num- 
mer 689-22-378 und „CheeseGirl" mit der Co- 
de-Nummer 625-94-978. 
Aktivieren Sie nun den Biochip „Jump" und 
wählen Sie als Ziel der Zeitreise Famstein's 
Lab aus. Bevor Sie den Zeitsprung vorneh- 
men, lesen Sie erst die kurze Beschreibung 
durch. 

Farnstein 's Lab 

Sie befinden sich nun außerhalb von Fam- 
Keine An- Steins Labor. Da eine Anziehungskraft von 0 
ziehungstaalt G herrscht - also keine Anziehungskraft -, 
brauchen Sie eine Antriebskraft, um vor- 
wärtszukommen. Werfen Sie „CheeseGirl" in 
die linke untere Ecke des Bildschirms, so 
läßt Sie der freigesetzte Druck in der Dose zu 
einem geeigneten Ort der zerstörten Raum- 
station gleiten. 

Sehen Sie nach unten und dann nach links. 
Dort ist ein Korridor. Gehen Sie fünf Schritte 
vorwärts zu der gegenüberliegerden Tür und 
öffnen Sie sie. Mit zwei weiteren Schritten 
vorwärts gelangen Sie zum Dock. Die Tür 
dorthin kann jedoch nicht geöffnet werden, 
da der Druck nicht angeglichen ist. Drehen 
Sie sich nach links, sehen Sie nach oben und 
gehen Sie vorwärts. Dort befindet sich ein 
Computer, der den Druckausgleich vorneh- 
men kann. Finden Sie auf dem Diagramm 
„Capacitance Array" und aktivieren Sie nun 
den Computer. Ein Alarm weist Sie darauf 
hin, daß etwas die „Habitat Wing" blockiert. 
Kehren Sie zur Docktür zurück und drehen 
Sie sich zweimal nach rechts. Gehen Sie ei- 
nen Schritt nach vome. Sie sehen nun, daß 
MetallBtange eine Metallstange die Tür blockiert hat. Neh- 
blooMertdie men Sie sie mit. Drehen Sie sich zweimal 
Tüj nach rechts, gehen Sie vorwärts, dann links, 
sehen Sie nach oben und gehen Sie vorwärts, 
um den Befehl zum Druckausgleich zu wie- 
derholen. Nach dem Ausgleich können Sie 
wieder frei atmen und brauchen den Reser- 
vesauerstoff des Jumpsuits nicht mehr. Öff- 
nen Sie nun die Tür zum Dock und betreten 
Sie es. 

Beiden Die Gravitationsgeneratoren sind außer Kon- 
Gravitations- trolle. Sie haben keine andere Wahl als durch 
generatoren den Raum zu gleiten und zu stolpern, um zur 
anderen Seite zu gelangen. An dieser Stelle 
sollten Sie Ihren derzeitigen Spielstand si- 
chern, da sich der Raum als Labyrinth mit 
Sackgassen entpuppt. Gehen Sie nach 
rechts, vorwärts, rechts, vorwärts, links, vor- 
wärts, dreimal links, vorwärts, zweimal 
rechts, vorwärts, links, vorwärts, rechts und 
noch einmal voiwäits. Öf&ien Sie die Tür vor 
Ihnen und gehen Sie hinein. 
Arthur die In diesem Raum befindet sich Arthur, die 
künstliche künstliche Intelligenz der Raumstation. Er 
Intelligenz lädt Sie ein näherzukommen. Gehen Sie zu 
ihm. Erlauben Sie ihm, Ihre Biochips zu 
scannen. Als Arthur dadurch erfährt, daß er 



Das Dockder 

Raumstation 



Druckausgleich- 
computer 



II 
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Das Kontroll- 
pult 



in dieser Baumstation sterben wird, bittet er 
Sie, ihn in Form eines Biochips mitzuneh- 
men. Er könnte sich als nützliche Hilfe er- 
weisen, also stimmen Sie zu. Drehen Sie sich 
zweimal nach rechts. Die Tür muß manuell 
geöffnet werden. Sehen Sie nach oben. Dort 
Codeschloß bei befindet sich ein Codeschloß für das Öffnen 
Althur der Tür von Hand. Arthur gibt Ihnen dazu 
den Code 32770. Das Schloß öffnet sich, und 
Sie können nun die Vorrichtung betätigen. 
Nachdem der Druck Sie durch die Raumstati- 
on hat fliegen lassen, befinden Sie sich nun 
Ä.Lirexus vor einer Tür zu „A.I. Nexus". Betreten Sie 
den Kaum vorwärts. Innen müssen Sie einen 
Code eingeben, der sich als ein kleines Eät- 
selspiel herausstellt. Die drei roten Punkte 
müssen mit den drei grünen Punkten ausge- 
tauscht werden, so daß die grünen Punkte 
oben und die roten Punkte unten zu sehen 
sind. Haben Sie das Rätsel gelöst, wird eine 
Aufzeichnung von Dr. Famstein abgespielt, 
und Arthur kopiert sich in einen Biochip. 
Von diesem Zeitpunkt an können Sie Arthur 
wie jeden anderen Biochip benutzen. Danach 
müssen Sie feststellen, daß Sie im A.I. Nexus 
gefangen sind. Kehren Sie mit der Recall- 
funktion wieder in das Apartment zurück. 

Gages Apartment 

Gehen Sie vier Schritte vorwärts, links, vor- 
wärts, links und vorwärts, um wieder zum 
Wieder beim Replikator zu gelangen. Holen Sie sich einen 
Replikator weiteren „CheeseGirl" vom Shopnet. Aktivie- 
ren Sie die Jumpfunktion und reisen Sie 
noch einmal zu Famsteins Labor, 

Farnstein 's Lab 

Drehen Sie sich nach rechts, sehen Sie nach 
unten und gehen Sie einen Schritt vorwärts. 
Vor der Tür Sie stehen direkt vor der Tür zu „Atmosphere 
Atmosphere Mining". Die Tür wird sich anfangs nicht öff- 
Mining nen, aber Arthur wird Ihnen helfen. Betreten 
Sie den Lift Berühren Sie den grünen Schal- 
ter, um zum Aufzug im Inneren des Astero- 
iden zu gelangen. Drehen Sie sich zweimal 
nach rechts und sehen Sie nach unten. Öff- 
nen Sie die Lifttür und betreten Sie den Auf- 
zug. Drücken Sie den Knopf mit dem Pfeil 
Im Zentrum des nach oben. Erbringt Sie in das Zentrum des 
Asteroiden Asteroiden. Werm Sie nur noch wenig Sauer- 
stoff haben, können Sie hier Ihre Reserven 



Atmosphären- 
computer 



Die Skulptur 



Noch einmal 
zur iTachfaJl- 
stat'ion 



Der Wasser- 
kanister und 
die blaue Röhre 



Zeitreise nach 
Cheateau 
Gaillard 



wieder auffüllen. Drehen Sie sich nach rechts 
und betrachten Sie das Kontrollpult auf der 
linken Seite. Drücken Sie „Run Mining Gy- 
cle". Der Asteroid produziert jetzt Eis- 
brocken. Drehen Sie sich nach links und se- 
hen Sie nach unten zu dem Kontrollpult. 
Betätigen Sie „Run 02 Extraction". Dadurch 
wird der Sauerstoff vom Eis entfernt. Drehen 
Sie sich zweimal nach rechts zur Nachfäll- 
station und erneuem Sie noch einmal Ihre 
Sauerstoffreserven. Drehen Sie sich dreimal 
nach rechts. Drücken Sie den Knopf mit dem 
Pfeil nach oben. Drehen Sie sich zweimal 
nach rechts. Gehen Sie in den Lift und akti- 
vieren Sie den grünen Schalter. Sehen Sie 
nach unten und nehmen Sie den Wasserka- 
nister mit. Drehen Sie sich nach rechts und 
öffnen Sie die Tür. Machen Sie zwei Schritte 
nach vome, drehen Sie sich nach links und 
sehen Sie nach unten. Vor Ihnen befindet 
sich ein Computer, der für die Atmosphäre 
innerhalb der Station zuständig ist. Nehmen 
Sie einen Druckausgleich in der „Biomass 
Area" vor. Drehen Sie sich nach rechts, nach 
unten, rechts und wieder nach unten. Öffnen 
Sie die Tür vor Ihnen. In diesem Raum kön- 
nen Sie jetzt frei atmen. Gehen Sie drei 
Schritte nach vorne und sehen Sie nach 
links, um eine Skulptur näher zu betrachten. 
Der Biochip „Evidence" entdeckt eine Zeit- 
verschiebung, doch kann deren Ort nicht ge- 
nau bestimmt werden. Bücken Sie sich. 
Drücken Sie den grünen Knopf, um zu testen, 
ob die Skulptur auf diese Frequenz an- 
spricht. Probieren Sie mit Hilfe des Knopfes 
und des kleinen Rades in der linken oberen 
Ecke verschiedene Pte^uenzen aus, bis ein 
Kontakt entsteht. Sehen Sie wieder nach 
oben. Berühren Sie die Skulptur. Sie verwan- 
delt sich, und der Biochip „Evidence" zeich- 
net den Beweis automatisch auf. Bevor Sie 
nun Famstein's Labor verlassen, sollten Sie 
noch einmal zur NachfüUstation zurückkeh- 
ren. Drehen Sie sich also nach links, gehen 
Sie vorwärts, nach unten, vorwärts. Öffnen 
Sie die Tür und gehen Sie auf den Korridor 
hinaus. Drehen Sie sich nach links, gehen 
Sie vorwärts, öffnen Sie die Tür und gehen 
Sie vorwärts. Betätigen Sie den grünen Schal- 
ter. Drehen Sie sich zweimal nach rechts und 
sehen Sie nach unten. Öffnen Sie die Tür und 
gehen Sie in den Lift. Drücken Sie den Knopf 
mit dem Pfeil nach oben. Drehen Sie sich 
dreimal nach links. Halten Sie den Wasserka- 
nister an die blaue Röhre. Drehen Sie das gel- 
be Rad auf der linken Seite. Es öffnet die 
Wasserleitung mit dem Wasser, das Sie mit- 
tels der Eisbrocken und der Entfernung des 
Sauerstoffes gewonnen haben. Nehmen Sie 
den gefüllten Wasserkanister wieder mit. 
Jetzt haben Sie alles, was Sie brauchen. Als 
nächste Zeitreise wählen Sie das Ghateau 
Gaillard. Lesen Sie vor dem Sprung die Kurz- 
information und betätigen Sie die Jump- 
funktion. 

Chateau Gaillard 

Sie befinden sich auf einem Turm im Cha- 
teau Gaillard. Vor Ihnen steht ein Ritter, der 
aber gleich nach Ihrer Ankunft von einem 
Pfeil getötet wird. Gehen Sie nach vome und 
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bücken Sie sich, um den Pfeil aufzuheben 
und mitzunehmen. Sehen Sie wieder nach 
oben, drehen Sie sich zweimal nach rechts, 
gehen Sie vier Schritte vorwärts, sehen Sie 
nach unten und gehen Sie ein Stockwerk tie- 
fer. Sehen Sie nach oben, gehen Sie links, vor- 
wärts und dann rechts. Öffnen Sie die Tür 
und gehen Sie vorwärts. Drehen Sie sich 
nach rechts, gehen Sie zweimal vorwärts, 
links, vorwärts, rechts und sehen Sie dann 

Der Sohleuder- nach unten. Nehmen Sie den Schleuderha- 
haken ken mit. Sehen Sie wieder nach oben, drehen 
Sie sich nach rechts, gehen Sie vorwärts, 
rechts, zweimal vorwärts und wieder rechts. 
Sie stehen nun wieder an der Ecke, von der 
Sie durch die Tür gekommen sind. Gehen Sie 
vier Schritte vorwärts und sehen Sie nach 
Bin Stein links. Warten Sie ab, bis ein Stein durch die 
durchschlägt Mauer schlägt. Danach können Sie vorwärts, 
die Mauer rechts, nach unten und vorwärts hinunter- 
klettem. Drehen Sie sich nach rechts und ge- 
hen Sie einen Schritt vorwärts. Sie stehen 

BetmBchmied jetzt vor der Tür des Schmieds. Öffnen Sie sie 
und gehen Sie hinein. Drehen Sie sich nach 
rechts und sehen Sie nach unten. Dort liegt 
ein Hammer. Nehmen Sie ihn mit. Da Sie 
noch andere Gegenstände brauchen, um Ihre 
Mission im Chateau zu beenden, reisen Sie 
Kurz vorher noch zum Ateliervon Da Vinci. 

Da Vinci Studio 

Drehen Sie sich zweimal nach links und se- 
MltdenBall«n- hen Sie nach unten. Berühren Sie den Bal- 
achlttaael durch konschlüssel, um die Tür zu öffen. Gehen Sie 
dieTür auf den Balkon hinaus. Der Biochip „Eviden- 
ce" zeichnet automatisch den Schatten einer 
Person im gegenüberliegenden Turm auf 
Drehen Sie sich nun zweimal nach rechts 
und berühren Sie die Tüi, um wieder ins In- 
nere des Turms zu gelangen. Drehen Sie sich 
nach rechts, gehen Sie vorwärts, links und 
dann noch einmal vorwärts. Sie stehen jetzt 
Der Schalt- direkt vor einem Schaltapparat mit zwei He- 
apparat mit den beln. Benutzen Sie den Biochip „T'ranslate", 
zwei Hebeln um die lateinischen Worte zu verstehen, und 
stellen Sie sie dann auf „Unlock" und „Up". 
Sehen Sie nach unten und drehen Sie das 
Rad, um den Lift nach oben zu kurbeln. Se- 
hen Sie nach oben und bewegen Sie sich 
zweimal nach rechts, vorwärts, dann rechts. 
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Das fertig- 
gestellte 
„Siege Cyole" 
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Richtung Tunn 



vorwärts, rechts, vorwärts, rechts und noch 
einmal vorwärts. Sie stehen nun vor einem 
von Da Vincis unfertigen Gemälden. Der Bio- 
chip „Evidence" weist auf etwas Ungewöhnli- 
ches hin. Drehen Sie sich zweimal links und 
sehen Sie nach unten. Wählen Sie den Bio- 
chip „Evidence" an und aktivieren Sie die 
Funktion „Looate". Bewegen Sie nun das Ziel- 
raster über den Fleck am Boden. Der Beweis 
wird aufgezeichnet. Sehen Sie wieder auf 
und gehen Sie zweimal vorwärts und zwei- 
mal links. Sie stehen nun vor dem Lift. Ge- 
hen Sie vorwärts hinein, sehen Sie nach un- 
ten und drehen sich dann nach rechts, um 
ihn zu betreten. Betätigen Sie das Rad. Der 
Lift befördert Sie nun nach unten. Nachdem 
Sie wieder nach oben gesehen haben, drehen 
Sie sich nach rechts. Sie sehen eine Tür. Öff- 
nen Sie sie und betreten Sie den Gang, der 
vor Ihnen liegt. Gehen Sie jetzt vorwärts, 
rechts, zweimal vorwärts, rechts und sehen 
Sie nach unten. Es liegt ein Seil am Boden. 
Nehmen Sie es mit. Sehen Sie wieder nach 
oben, drehen Sie sich nach rechts, gehen Sie 
zweimal vorwärts, rechts und wieder vor- 
wärts, um zum Werkraum Da Vincis zu ge- 
langen. Öffnen Sie die Tür und betreten Sie 
den Baum. Gehen Sie noch einmal vorwärts, 
links, vorwärts, links, dreimal vorwärts und 
rechts. Sie befinden sich jetzt in einer der Ni- 
schen des Werkraums. Nehmen Sie das 
„Wheel Assembly" mit und sehen Sie sich 
aufmerksam die Skizze des Apparates, an 
dem Da Vinci arbeitete, an. So können Sie 
sich eine Vorstellung davon machen, wie vie- 
le Teile Sie für diesen Apparat brauchen und 
wie sie zusammengesetzt werden müssen. 
Sehen Sie nach unten, drehen Sie sich nach 
links, heben Sie die Holzstäbe vom Boden 
auf und nehmen Sie sie mit. Sehen Sie nun 
wieder nach oben, drehen Sie sich nach 
links, gehen Sie viermal vorwärts, links, vor- 
wärts, rechts, vorwärts und rechts. Jetzt ste- 
hen Sie in der anderen Nische des Werkiau- 
mes. Direkt vor sich sehen Sie das „Goar As- 
sembly", das sie noch zur Fertigstellung 
benötigen. Nehmen Sie es mit. Drehen Sie 
sich nun nach rechts, gehen Sie vorwärts, 
links, vorwärts, rechts, viermal vorwärts, 
links und sehen Sie nach unten zur Holz- 
bank. Legen Sie das „Wheel Assembly" dar- 
auf. Achten Sie darauf, es an der richtigen 
Stelle anzubringen, da es sonst wieder in Ihr 
Inventar zurückkehrt. Legen Sie dann das 
„Goar Assembly" und die Holzstäbe dazu. Mit 
dem Hammer können Sie die einzelnen Teile 
fest zusammenklopfen. Sie können jetzt das 
fertiggestellte „Siege Cycle" mitnehmen. Se- 
hen Sie nach oben, drehen Sie sich nach 
links, gehen Sie zwei Schritte vorwärts, links 
und wieder zwei Schritte vorwärts. Sie ste- 
hen nun vor der Tür zum Innenhof. Öffnen 
Sie sie und gehen Sie hinaus. Drehen Sie sich 
nach rechts, vorwärts, links, vorwärts, zwei- 
mal rechts, zweimal vorwärts, links, vor- 
wärts, links, vorwärts, zweimal rechts und 
sehen Sie nach unten. Mit dem Handrad kön- 
nen Sie das Katapult in Richtung des ge- 
genüberliegenden Turmes drehen. Sehen Sie 
nach oben, drehen Sie sich nach links und 
gehen Sie einen Schritt vorwärts. Die zwei 
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Eäder sind für die senkrechte und waage- 
rechte Zieleinstellung des Katapultes da. Be- 
wegen Sie das Katapult mit dem linken Rad 
neun Abmessungen nach rechts und mit 
Steuerung des dem rechten Rad zwei Abmessungen nach 
Katapults unten. Legen Sie jetzt den Schalter in der 
Mitte um. Der Schleuderhaken, der sich auf 
dem Katapult befand, hat sich jetzt nun am 
Balkon fest verankert. Sie stehen automa- 
tisch vom Katapult auf. Drehen Sie sich nach 
links, gehen Sie vornrärts, wieder links und 
hängen Sie das „Siege Cycle" an die Seile. 
Berühren Sie es daraufhin, um hineinzuge- 
langen. Mit einem Schritt vorwärts betätigen 
Aufdem Sie die Pedale und landen auf dem Balkon, 
anderen BaUron Gellen Sie iiwei SulirlLte vorwäi La uiiü ürelien 
Sie sich nach links. Sehen Sie nach unten 
und öffnen Sie mit den Balkonschlüssel das 
Türschloß. Sehen Sie nach oben und öffnen 
Sie die Tür. Sie können gerade noch erken- 
nen, wie eine Person aus Ihrem Sichtfeld ver- 
schwindet. Ihr Biochip „Evidence" hat diesen 
Beweis gleich aufgezeichnet. Drehen Sie sich 
nach rechts, sehen Sie nach unten und be- 
Mitdem nutzen Sie den Biochip „Evidence". Sie fin- 
Biochip die den eine Kameralinse. Nehmen Sie sie mit. 
Kameralinse Klicken Sie auf die Linse, sobald Sie in Ihrem 
finden Besitz ist, damit Sie an Ihren Jumpsuit befe- 
stigt wird. Sehen Sie nach oben, gehen sie ei- 
nen Schritt vornrärts, drehen Sie sich nach 
rechts. Sie stehen vor einem Schreibtisch 
mit Dokumenten. Sehen Sie sie durch. Ihr 
Biochip "Evidence" zeichnet automatisch ei- 
nen Beweis auf. Ohne die Linse hätten Sie 
Die verborgenen die verborgenen Schriften Da Vincis nicht 
Schrillen entdecken können. Jetzt können Sie die Lin- 
Da Vincis se wieder deaktivieren. Bevor Sie das Atelier 
verlassen, sehen Sie nach oben, drehen Sie 
sich nach rechts, gehen Sie vorwärts, rechts, 
zweimal vorwärts und dann links. Öff nen Sie 
den Schrank vor sich und nehmen Sie das 
Herz mit sich. Benutzen Sie Ihren Jumpsuit 
und reisen Sie nach „Chichen Itza". 

etlichen Itza 

Drehen Sie sich nach rechts, gehen Sie vor- 
wärts, links und wieder vorwärts. Sehen Sie 
Wände mit nach oben. Sie entdecken an den Wänden In- 
seltsamen Schriften, die Sie mit Hilfe des Biochip 
insohiiften „Translate" entziffern können. Sehen Sie nun 
nach unten zu den zwei Rädern und stellen 




Warten bis der 
Stein durch die 
Mauersclüägt 



Sie ein beliebiges Datum einer heiligen Zere- 
monie ein, z. B. 3 tree oder 8 water. Drehen 
Sie sich nach links und sehen Sie nach un- 
ten. Dort befindet sich eine Schale mit Was- 

Mit der Wasser- ser. Nehmen Sie sie mit. Sehen Sie wieder 
schale die auf, drehen Sie sich nach links, gehen Sie 
Falltür öfflien vorwärts und sehen Sie nach unten. Stellen 
Sie die Schale auf diesen Platz. Dadurch wird 
ein Mechanismus betätigt, der eine Falltür 
im Boden öfEnet. Sie finden sich nach Ihrem 

In den Gängen Sturz in den unterirdischen Gängen von Itza 
vonitza wieder. Sehen Sie nach unten und nehmen 
Sie den Skelettkopf mit. Sehen Sie nach 
oben, gehen Sie einen Schritt vorwärts und 
bücken Sie sich. Nehmen Sie das Kupferamu- 
letL üea zmeiLeii SkeletLa an aiuli. Beiaen Sie 
mit Ihrem Jumpsuit zum Chateau Gaillard 
zurück. 



Chateau Gaillard 

Drehen Sie sich zweimal nach rechts, gehen 
Sie drei Schritte vorwärts, sehen Sie nach un- 
ten und gehen Sie eine Etage tiefer. Sehen 
Sie nach oben, drehen Sie sich nach links, 
gehen Sie vorwärts und nach rechts. 
Berühren Sie die Tür und gehen Sie hinaus. 
Gehen Sie viermal vorwärts und links. War- 
ten Sie wieder ab, bis der Stein durch die 
Mauer schlägt, und gehen Sie dann wieder 
vorwärts, rechts, nach unten und vorwärts, 
um die Mauer hinunterzuklettern. Drehen 
Sie sich nach rechts und gehen Sie vorwärts. 
Sie stehen wieder vor der Tür des Schmieds. 
ÖfEnen Sie sie und gehen Sie mit hinein. Dre- 
hen Sie sich jetzt nach links, gehen Sie vor- 
wärts, rechts, vorwärts, rechts und noch ein- 
mal vorwärts, um zur Schmiede zu gelangen. 
Sehen Sie nach unten und heben Sie den 
blaßgefärbten Stein auf der rechten Seite 
hoch. Legen Sie das Kupferamulett in die 
Schmiedepfanne und lassen Sie es schmel- 
zen. Ziehen Sie dazu an dem HolzgriSl Dann 
gießen Sie das geschmolzene Kupfer in die 
Schlüsselform unter dem Stein. Nehmen Sie 
den fertigen Schlüssel mit. Sehen Sie nach 
oben, drehen Sie sich zweimal nach rechts, 
vorwärts, links, vorwärts, links, vorwärts und 
dann rechts. Öffnen Sie die Tür und gehen 
Sie drei Schritte vorwärts, rechts, vorwärts, 
links, vorwärts, rechts und vorwärts. Ihr Bio- 
chip „Evidence" entdeckt eine Zeitverschie- 
bung. Drehen Sie sich nach links und akti- 
vieren Sie ihn. Drehen Sie sich nach rechts 
und waten Sie dann vorwärts durch den 
Burggraben. Sehen Sie nach oben. Dort befin- 
det sich ein Fenster. Sichern Sie Ihr Spiel an 
dieser Stelle. Werfen Sie den Schleuderhaken 
hoch und klettern Sie das Seil hinauf. Sie 
werden von ein paar Wächtern gesehen und 
müssen sich daher beeilen. Wenn Sie im 
Turminneren sind, aktivieren Sie so schnell 
wie möglich Ihre Tamvorrichtung mit dem 
Biochip „Cloak". Die Wächter stürmen in das 
Zimmer; können Sie jedoch nicht entdecken 
und verlassen es wieder. Deaktivieren Sie die 
Tamvorrichtung. Gehen Sie vorwärts, rechts, 
vorwärts und sehen Sie nach unten. 
Berühren Sie den Schrank. Sie werden her- 
ausfinden, daß er ein kleines Nebenfach mit 
einer Schlüsselform besitzt. Sehen Sie nach 
oben, drehen Sie sich zweimal nach links 
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Der Mecha- 
nismus hincei 
dem Wand- 
teppich 



Im Studier- 
zimmer 



Am FUß des 
Tuimes 



Einsatz des 
gefeitigten 
Schlüssels 



In der Schatz- 
kammer 



und gehen Sie zwei Schritte vorwärts. Wenn 
Sie den Wandteppich berühren, stellen Sie 
fest, daß Sie die Mechanismen hinter dem 
Teppich in Gang gesetzt haben. Drehen Sie 
sich zweimal nach rechts, gehen Sie vor- 
wärts, links, und zweimal vorwärts zu der 
Wendeltreppe. Drehen Sie sich nach links, 
sehen Sie nach unten und gehen Sie ein 
Stockwerk tiefer. Sehen Sie nach oben, dre- 
hen Sie sich nach links und gehen Sie einen 
Schritt vorwärts. Sie stehen vor dem Studier- 
zimmer. Öffnen Sie die Tür und gehen Sie 
hinein. Drehen Sie sich nach rechts, gehen 
Sie zwei Schritte vorwärts, rechts und sehen 
Sie nach unten zum Kaminfeuer. Heben Sie 
den halb angebrannten Brief heraus und le- 
sen Sie ihn mit Hilfe des Biochip „Translate". 
Sehen Sie auf, drehen Sie sich nach rechts, 
gehen Sie drei Schritte vorwärts und sehen 
Sie nach unten. Dort liegen zwei Tagebücher. 
Sie erzählen die Geschichte der Belagerung 
von Chateau Gaillard und dem Schmied, der 
beim Vervielfältigen von Schlüsseln erwischt 
wurde. Sehen Sie nach oben, drehen Sie sich 
nach rechts, gehen Sie zwei Schritte nach 
vorne und sehen Sie nach unten. Die Skizze, 
die Sie sehen, stellt das Schloß mit dessen 
inneren Gebäuden dar. Sehen Sie wieder 
nach oben. Drehen Sie sich zweimal nach 
rechts, gehen Sie vorwärts, links und wieder 
vorwärts zu der Tür, von der Sie gekommen 
sind. Öffnen Sie sie und gehen Sie zwei 
Schritte vorwärts, links, nach unten und vor- 
wärts zum Faß des Turmes. Sehen Sie nach 
oben, drehen Sie sich nach links und gehen 
Sie voiwäits. Öffiien Sie die Tü£ Die Person in 
dem Jumpsuit bemerkt Sie und flieht mit- 
tels Jumpfunktion. Der Biochip „Evidence" 
hat alles aufgezeichnet. Gehen Sie vorwärts, 
linlss, vorwärts, links und sehen Sie nach un 
ten. An der Kiste befindet sich ein Schloß, 
das Sie mit dem geschmolzenen Schlüssel 
öffnen können. Klettern Sie daraufhin in die 
Kiste hinein. Die Mechanismen hinter dem 
Wandteppich haben eine falsche Tür in der 
Kiste geöffnet. Sie können jetzt die Leiter 
hinunter in die Schatzkammer steigen. Se- 
hen Sie nach unten und drehen Sie sich 
nach rechts. Öffnen Sie das linke Kästchen 
und entnehmen Sie ein paar der Münzen. Se- 
hen Sie nach oben, drehen Sie sich zweimal 
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nach rechts, gehen Sie vorwärts, rechts und 
sehen Sie nach unten. Aktivieren Sie Ihren 
Biochip „Evidence". Die Ursache der Anoma- 
lie ist das Schwert in der Mitte des Haufens. 
Hier ist alles getan. Reisen Sie nun wieder 
nach „Chichen Itza". 

Chichen Itza 

Drehen Sie sich nach rechts, gehen Sie vor- 
wärts, links und wieder vorwärts. Stellen Sie 
das Datum einer heiligen Zeremonie ein, dre- 
hen Sie sich nach links und sehen Sie nach 
unten. Heben Sie die Schale mit dem Wasser 
auf, sehen Sie nach oben, drehen Sie sich 
nach links und gehen Sie einen Schritt vor- 
wärts. Sehen Sie nach unten und stellen Sie 
die Wasserschale auf den Platz In den unter- 
irdischen Gängen gehen Sie fünf Schritte 
vorwärts bis zu einer Weggabelung. Drehen 
Sie sich nach rechts und gehen Sie einen 
Schritt vorwärts zum ersten Tempel. Durch 
den Biochip „Translate" erfahren Sie, daß 
dies der Tempel des Kriegsgottes ist. Die Hie- 
roglyphen besagen weiterhin, daß eine Opfer- 
gabe geleistet werden muß. Legen Sie den 
blutigen Pfeil in die Öffnung rechts. Sichern 
Sie Ihr Spiel hier. Die Tür öffnet sich, nach- 
dem die Opfergabe angenommen worden ist. 
Gehen Sie hinein. Drehen Sie sich nach links 
und berühren Sie den Schlangenkopf. Dieser 
öffnet sich, und bevor er sich schließt, legen 
Sie den Skelettschädel hinein. Drehen Sie 
sich zweimal nach rechts und legen Sie den 
anderen Schädel in den rechten Schlangen- 
mund. Drehen Sie sich zweimal nach links 
zum linken Schlangenkopf und nehmen Sie 
den Schädel wieder heraus. Drehen Sie sich 
nach rechts und gehen Sie vorwärts, bevor 
sich der Schlangenmund und somit auch die 
Tür wieder schließt. Gehen Sie vorwärts, dre- 
hen Sie sich nach links und legen Sie den 
Schädel in den Schlangenmund. Drehen Sie 
sich nach rechts und gehen Sie vorwärts. 
Drehen Sie sich nach links und heben Sie 
den Schädel des Skeletts auf. Drehen Sie sich 
noch einmal nach links, gehen Sie vorwärts 
und links. Legen Sie den Schädel in den 
Schlangenmund. Nehmen Sie den Schädel 
des Schlangenmundes auf der gegenüberlie- 
genden Seite wieder mit und gehen Sie wie- 
der zur Tempeltür zurück. Legen Sie dort in 
den freien Schlangenmund den Schädel. Ge- 
hen Sie nun wieder zu den Schlangenköpfen 
im Inneren des Tempels zurück und legen 
Sie den Schädel des rechten Schlangenmun- 
des in den linken. Jetzt sind alle Türen offen 
und alle Speere gestoppt. Drehen Sie sich 
nach rechts und gehen Sie drei Schritte vor- 
wärts zum Altar des Kriegsgottes. Sehen Sie 
nach unten und nehmen Sie den „Obsidian 
Block" mit. Sehen Sie nach oben, drehen Sie 
sich zweimal nach rechts, gehen Sie fünf 
Schritte nach vorne und verlassen Sie den 
Tempel. 

Was Sie alles im Tempel des Wasser- 
gottes anstellen müssen, um das 
Spiel zu lösen, erfahren Sie im 
zweiten Teil dieser umfangreichen 
Komplettlösung. 
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Stonekeep kann sich zu einem Spiel mit einem un- 
geheuren Frustfaktor entwickeln, wenn man einen 
wichtigen Gegenstand im Eifer des Gefechts über- 
sieht. Deshalb bringen wir schon einmal vorab die 
Karten der ersten acht Level; alle wichtigen und 
zur Lösung des Spiels benötigten Gegenstände 
sind eingezeichnet! 



ENTRÄNGE TO STONEKEEP 

' 1. Loser Wandstein 
S. Brasskey 

3. Truhe {Bronzekey) 

4. Startpunkt 

5. Truhe (Biasskey) 

6. Heilbrunnen 



RUINS OF STONEKEEP Ist LEVEL 







1. Wahooka, der König der Goblins 

2. Tür (Ivotykey) 

3. Tür (Ivoiykey) 

4. Ivoiy Key 

5. Gefangener Zweig-. Farli 

6. Schriftrolle 

7. Loser Stein 

8. Eingang zu den Sewers 
(Ivoiykey) 

9. Tür (Ivotykey) 

10. Geheimhebel für Wand 

11. Eingang zu den Sewers 
(Ivorykey) 

12. Edelstein 

13. Loser Stein 

14. Loser Stein 

15. Mana-Kreis und Bunenstab 

16. Ironkey 



17. Schlüsselbund 

18. Kunen: Heilen und Feuer 

19. Tiir (Ivoiykey) 

20. zvfeiter Slot für die Sewers 

21. Stein auf den Schalter werfen 

22. Schriftrolle 

23. Edelstein 

H4. L«ser Stein (Geheimtür) 

25. Heilbrunnen 

26. Tür (Ivoiykey) 

27. Edelstein und Weinschlauch 

28. Edelsteintiuhe 

29. Pfeilfallen mit Steinen 
auslösen 

30. Erster Slot für die Sewers 

31. Drachenstatue einsetzen 

32. Tür (Ironkey) 

33. Tür (Ironkey) 



1. Keppe zum Eingang (Brasskey) 

2. Loser Wandstein 

3. Tisch mit wichtigen Schriften 

4. Tagebuch 

5. Tür (Brasskey) 

6. Pfeilfalle 

7. Tür (Bronzekey) 

8. Loser Wandstein 

9. Tür in den zweiten Level 
(Steelkey) 

10. Tür (Bronzeh^) 

11. Tür (Bronzekey) 

12. TQi (Broimekey) 

13. Tür (Bronzekey) 

14. Tür (Brasskey) 

15. Feuerstelle (Plammendolche) 



1. Köcher für Pfeile 

2. Wahooka verlangt drei Schädel 

3, Mana-Kreis 

4, Tentakelmonster mit 
Drachenstatue 



16. Steelkey 

17. Loser Stein (Geheimwand) 

18. Truhe mit zwei Tränken 

19. Zweiter Brasskey 

20. Tür (Brasskey) 

21. Loser Stein 

22. Tilr (Brasskey) 

23. Truhe (Steelkey) 

24. Tür (Brasskey) 

25. Loser Stein 

26. Tür (Biasskey) 

27. Treppe zum Eingang 
2ö.Tür(Bronzek ) 
29. Geheimhebel für Irische 



5. Grüne Pilze (hilft gegen Gift) 

6. Bolzen (für die Trockenlegung) 



RUINS OF STONEKEEP 2nd LEVEL 
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SHARGA MINES Ist LEVEL 



SHARGA MINES 2st LEVEL 




1. Gobiin Grug (Führer durch 
die Minen) 

2. Tür (Throggish Key) 

3. Paßwort wird verlangt 
(ergibt sich beim Erkunden! 



4. Gobiin Skiug (Magier) 

5. Stein auf Hebel (Pfeilfalle 
verschwindet) 

6. Runen: Heilen und 
Sprachen verstehen 



1. Zwerg muß befreit werden 

(Skullkey) 
S. Knopf an der Wand, der Tür 

öfinet 

3. Rune: Stille 

4. Wespenschwarm 

5. Skullkey 

6. Tiuhe (Geldsack) 



7. Hebel an der Wand 

8. Schlafender Ettin 
(Zauber: Stille) 

9. Throggish Key, Aquilas Orb 

10. Fallgrube vor Tiuhe 

11. Herünterf allende Decke 
(Spitzhacke) 

12. Knopf öffnet Wand 



TEMPLE OFTHROGGI 



ENTRÄNGE TO THE TEMPLE 



""Ii .'III.,. 




5^ 





1. Hebel (ölfiiet Tür im Westen) 
S. llirog Statue (Azraels Orb, 
eine Waffe) 

3. Riesenstatue mit silberner 
Kugel 

4. Oberpriester (Runenstab) 

5. Dombur (Farlls Bruder) 

6. Rune: Schild 



7. Throggi mit Wooden Towel 

8. Rune: Magisches Geschoß 

9. Langschweit und Bogen 

10. Eimer 

11. Rune: Magieresistena, 
Meta-Rune 

IS.Hebel 

13. Weißer Schlüssel 



1 . Blauer Edelstein 

2. Zwergenhelm 

3. Zugang zum Tempel 

4. Knopf öffnet Wand 



5. Mana-Kreis 

6. Wahooka 

(roten Edelstein übergeben) 

7. Rune: Federtall 



Legende: 



Tür 



joeheimtür ^ [ Treppe | ^ Loch im Boden 




KURZTIPS 



STONEKEEP 



Wer bei Stonekeep erfolgreich sein wül, muß zu einem star- 
ken Helden heranreifen. Das läßt sich zum Teil sehr einfach 
bewerkstelligen. Beispielsweise können Sie bei häufig auf- 
tauchenden Wespennestern Ihre Schild- und Geschicklich- 
keitsfähigkeiten stark und schnell verbessern: nehmen Sie 
einfach den Schild in die linke und kämpfen Sie mit der 
blanken rechten Hand! Wenn Ihre Mitstreiter während des 
Gefechts das Zeitliche segnen, sollten Sie beruhigt weiter- 
kämpfen: sie sind nur bewußtlos und können problemlos 
nach dem Kampf wiederbelebt werden! 
Noch mehr Punkte bringt der Kampf gegen den Ettin im er- 
sten Level der Sharga Mines: stellen Sie sich einfach vor 
den schlafenden Ettin und schlagen Sie mit allen verfügba- 
ren Waffen auf ihn ein. Auf diese Weise können Sie alle Waf- 
fenfähigkeiten auf den Maximalwert von fünf bringen; 
gleichzeitig lassen sich die Attribute auf den Maximalwert 
von zehn Punkten steigern. Damit sind selbst hartnäckige 
Gegner nun kein Problem mehr. Nach zwei bis drei Schlä- 
gen sinkt jeder Gegner zu Boden. Außerdem sollten Sie nun 
knapp 260 Lebenspunkte erlangt haben, damit läßt sich ei- 
ne Weile aushalten. 

Der Magiewert läßt sich auch recht einfach erhöhen. Su- 
chen Sie einfach einen grünen Mana-Kreis. Knapp daneben 
postieren Sie nun einen Homing-Kreis (mit der entspre- 
chenden Rune). Wenn Sie jetzt ohne Rüstung und Waffen in 
den Kampf ziehen, so sollten Sie bald erheblichen Schaden 
nehmen. Kurz bevor Sie das Zeitliche segnen, kehren Sie 
per Zauberspruch zum blauen Homing-Kreis zurück und 
heilen sich und Ihre Mitstreiter komplett. Auf diese Weise 
sollten Sie bald einer der mächtigsten Zauberer Stonekeeps 
werden - was in den späteren Levels auch bitter notwendig 
wird! 



COMMAND & CONQUER 



Wenn Sie im 6. Level der GDI-Missionen als erstes das Flug- 
feld sprengen, überspringen Sie die nervige 7. Mission, in 
der Sie den 6. Level noch einmal bewältigen müßten. 

Andreas Wilscher 



FIFA SOCCER 



Um seinen Gegner zu schwächen, können Sie vor Spielbe- 
ginn die Steuerung der Gomputermannschaft übernehmen. 
Jetzt ist es möglich die Teamstrategie des Gegners zu be- 
stimmen und gute Spieler gegen schlechte auszutauschen. 
Selbstverständlich kann auch das Deckungspiel nach belie- 
ben von Ihnen eingestellt werden. Nachdem Sie das eigent- 
liche Spiel aufnehmen und beim Münzwurf absichtlich die 
schlechtere Platzhälfte gewählt haben, um der eigenen 
Mannschaft einen Vorteil zu verschaffen, wechseln Sie 
nach Spielbeginn die Steuerung. Nun können Sie unbesorgt 
gegen die ziemlich miserabel eingestellte gegnerische 
Mannschaft antreten. 

Marc Thalmann 



SUPER KARTS 



Wenn Sie bei „GO KARTING" „ORIEL" eingeben, bekommen 
Sie eine Track-Auswahl anstatt der Exit-Option. Im Shop be- 
wirkt die Eingabe von „BRASENOSE" eine Gutschrift von 
10.000 Dollar auf das Fahrerkonto. 

Andreas Stoffels 



RATSCHLÄGE ZUR EINSENDUNG VON SPIELETIPS 



Damit die Rubrik Tips & Tricl<s in Zul<unft noch 
größer und besser wird, möchten wir Sie bitten, 
bei der Einsendung von Ihren Spielehilfen die 
folgenden Ratschläge zu beachten: 

IDIe eingesandten Tips & Tricks müssen von 
Ihnen selbständig erarbeitet worden sein, 
■ d. h. sie dürfen nicht aus anderen Publikatio- 
nen stammen oder bereits einem anderen Verlag zur 
Veröffentlichung vorliegen. 

Kurze Spieletips (sog. Kurztips) finden auch 
auf einer Postkarte ausreichend Platz. Das 
■ spati Ihnen Geld und uns unnötigen Aufwand. 

3 Wenn Sie eine längere Komplettlösung anfer- 
tigen, so möchten wir Sie bitten, diese auf 
■ Diskette zu uns zu schicken. Das gewährlei- 
stet eine sehr viel schnellere Bearbeitung, und er- 
spart uns einige Nervenzusammenbrüche. 

4 Karten und Skizzen sollten frei sein von über- 
flüssigen Strichen und sich lediglich auf das 
■ Wesentliche konzentrieren. Die Bilder mit ei- 
nem Zeichenprogramm zu erstellen und auf Diskette 
zuzuschicken, ist häufig die beste Lösung. Wenn 
möglich, freuen wir uns auch über bereits im Grafik- 
format GIF, TIF oder PCX abgespeicherte Zeichnun- 
gen bzw. Screenshots zu Ihrem Tip. 



5 Bei einer Veröffentlichung Ihres Cheats oder 
Ihrer Komplettlösung können Sie mit einem 
■ Betrag von bis 300 Mark rechnen. Ein Kurztip 
wird meistens mit 20 bis 100 Mark honoriert, eine 
Komplettlösung mit 100 bis 300 Mark - abhängig von 
Qualität und Quantität. 

6 Wenn Sie ein nützliches Cheatprogramm ent- 
wickelt haben, das Sie auch anderen Lesern 
■ zur Verfügung stellen möchten, so können 
Sie uns dieses auch zuschicken. Vielleicht findet sich 
noch ein Plätzchen auf unserer Cover-CD-ROM! 

Natürlich freuen wir uns über jede Einsendung, 
auch wenn die aufgelisteten Ratschläge nicht 
genauestens befolgt wurden. Ihre Tips & Tricks 
zu den Spielen schicken Sie bitte an folgende 
Adresse: 

Computec Verlag 
Redaktion PC GAMES 
Kennwort: TIPS & TRICKS 
Isarstraße 32-34 
90451 Nürnberg 
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Es muß doch zu schaffen sein, der kalten, glänzenden Pla- 
stikscheibe auf unserer Titelseite noch mehr Leben einzu- 
hauchen. Natürlich funktioniert dos nur, wenn Sie sich eifrig 
daran beteiligen. Ich meine damit Spielstände, selbstgeschriebe- 
ne Editoren und Cheotprogromme, elektronische Kleinanzeigen 
und eigenenlwickelte Levels - kurzum alles, was Sie daheim pro- 
duziert haben, und was wert ist, auch anderen Lesern vorgestellt 
zu werden. Mit der aktuellen Ausgabe der PC Games machen 
wir damit einen Anfang. Einerseits veröffentlichen wir eine kom- 
plette Zusammenstellung oller Command & Conquer-Levels, die 
uns PC Games-Leser Cornel Offergeid zuschickte, zum anderen 
bieten wir Ihnen im „Planer 2"-Wettbewerb die Möglichkeit, sich 
als Spieledesigner zu üben. Außerdem möchten wir, daß sich 
unsere Leser untereinander etwas näher kommen - allerdings 
nicht auf die Art, an die Sie jetzt vielleicht denken. Wenn Sie den 

o 



Aufruf auf Seite 1 6 durchlesen, wissen 
Sie, was ich genau damit meine. Lassen 
Sie uns noch kurz zu den Demos kom- 
men, bevor ich Sie mit der CD alleine las- 
se: Eine bessere Auswahl an Demos kann 
ich mir momentan nicht vorstellen. Neben 
dem langerwarteten Wing Commander 4 
können wir Ihnen als einziges Spielemagazin in Deutschland 
zwei fertige Levels von Rebel Assautt 2 bieten. Aber auch die 
anderen 1 6 Spiele gehören zum Besten, was derzeit in die Rega- 
le kommt. Prädikat 100% spielbar! 





Viel Spaß wünscht Ihnen Ihr 
Thomas Borovskis 



Demes 



Bvahxes 



Sn0€ial 



-3D Ultro-Pinball S.ll 

-Advanced Civilization S.l 1 

-Beovis and Butthead S.l 1 

-Carrier Strike Force S.l 1 

-Cybermage S.l 1 

-Das Geheimnis von Foody . . .S. 1 1 

-Dirne City S.l 2 

-Hardball5 5,12 

-NHL Hockey 96 S.l 2 

-Per.Oxyd S.l 2 

-Powerhouse S.l 2 

-ran Soccer .S. 1 2 

-Rebel Asscult 2 .S.13 

-Terminator: Future Shock ... .S.13 

-Turrican II S.l 3 

-Wing Commander IV S.13 

-V^ipeout S.l 4 



-Apache Update 5.15 

-Buried in Time S.l 5 

-Comanche 2.0 Update S.l 5 

-FlightUnlimitedV2.01 5,15 

-Heroes of 

Mightand Magic VI. 2 5,15 

-Hi-Octane Extra S.l 5 

-The Riddle of 

Master Lu Update S.l 5 

-Ultimate Football '95 3.15 

-V^erewolf 1 .0 Update 5.15 



-Command & 

Conquer-Speciol 5.16 

-Der Planer 2 - 
Stadtplaneditor/ 

Progrommierweltbewerb ... .5.15 
-Elektronische Kieinonzeigen 
-Tips&Tricks-Dotenbank 
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Und so gehen Sie vor 



LegenSledie CD-ROM in Ihr Laufwerk ein und wechseln Sie aufden eolsprechenden 
Loüfwerksbuchstoben. In den meisten Fällen reicht es, jetzt einfach dos File 
„START. BAT" aufzurufen. Sollte das Menüprogiamm nicht einwandfrei laufen, liegt dies 
wohrscheinlich an Ihrer Grafikkarte und deren VBA-Kompatibililöl. Falls Ihre Grafik- 
karle über keinen fest eingebauten VESA-Treiber verfügt, starten Sie die Datei 

VESA_INS.BAT, die selbsttätig den Typ Ihrer Grofikkarte ana- 
^ lysiert. Sollten Sie mit den Demos auf der CD-ROM Probleme 
^ haben, was sich zum Beispiel dadurch äußern kann, daß ein 

Spiel nicht richtig startet oder Ihr System beim Start abstür- 
zen läßt, so beachten Sie bitte die jeweiliger Mindestanforde- 
rungen der einzelnen Demos im Menüprogromm (EMS, XMS, 
RAM usw.). Wenn Sie nicht wissen, 

.1«""- •^SSS*" ""^ 



niK""";*! det» r, liefen' 



wie sich die Einstellungen in Ihrer 
CONFIG.SYS und AUTOEXEC.BAT 
den Anforderungen entsprechend 
verändern lassen, so starten Sie 
bitte die Datei HILFE.BAT im 
Hauptverzeichnis der CD-ROM 
und lesen die dort zu findenden 
Hinweise oder schlagen Sie In den 




Handbüchern Ihres Computersystems noch. Sollte 
das grafische Menüprogramm in sehr seltenen 
Fällen nicht auf Ihrem Computersyslem laufen, 
lassen sich die meisten Demo-Programme auf 
der CD-ROM auch „von Hand", das heißt vom 
DOS-Piompt aus, installieren oder starten. 

Bevor Sie 
reklamieren... 

Do die Demoprogramme auf unserer CD ROM meist sehr frühe Ver- 
sionen der jeweiligen Spiele sind, kann es zu Inkompatibilitäten mit „exotischer" Hard- 
ware kommen. Sollte ein Demo in Ihrer Standard-Konfiguration nicht auf Anhieb starten, 
so sollten Sie die Menü-Beschreibung ein erneutes Mal gut durchlesen. Falls auch eine Än- 
derung Ihrer Konfiguiotionsdateien {z. B. mit EMS-Speichei) keine Abhilfe schafft, könnte 
es sein, daß Sie eine Grafik- oder Soundknrte in Ihrem Computersystem haben, die mit 
der Demo nicht richtig zusammenarbeitet. In diesem Fall handelt es sich um keine Beschä- 
digung der CD-ROM. Bitte haben Sie Verständnis dafür, daß wir keine Gewähr dafür über- 
nehmen können, daß sich jedes Demo auf jedem beliebigen Rechner starten läßt. Bei Feh- 
lern, die eindeutig auf eine Beschädigung der CD-ROM hinweisen („Lesefehler von Lauf- 
werk D:" oder ähnliche), bekommen Sie ober selbstverständlich Ersatz. 



Wichtiger Hinweis für Win 9 5 -Benutzer 




Für Windows 95-Benutzer empfiehlt essich, vor dem Start der PC 
Games CD-ROM dos Betriebssystem mit dem Befehl „Slort/Been- 
den/Computer im MS-DOS-Modus starten" herunterzufahren auf 
WMows diese Welse werden Speicherkonflikte mit manchen Demoprogram- 
men vermieden. Do unser CD-Menüprogramm zur Zeit noch auf die Spezifikationen ei- 
nes DOS/Windows 3 1 -Systems ausgerichtet ist, kommt es außerdem beim Installieren 
vieler Windows-Demos vom grafischen Menüprogramm aus zu Problemen. Damit Sie 
jedoch nicht auf diese Spieledemos verzichten müssen, finden Sie in der untenstehen- 
den Liste alle Start- bzw. Installationsbefehle für die betroffenen Progromme. Sie star- 



ten die einzelnen Windows-Demos, indem Sie einfach die hier aufgeführten Dateien von 
Ihrem Windows-Desktop aus doppelklicken. 



Demo 

3D Ultra Pinball 
Beovis & Butthead 
PerOxyd 
Powerhouse 



Pfod auf CD 

D\DEM0S\3DPiM 
D.\DEM0S\BB 
D.\DEMOS\fEROXYD 
D:\DEMOS\POWER 



Slorl-Datei 

SEIUP.EXE 
BBGAME.EXE 
WINSETUP.EXE 
SETUPEXE 



Das Interface 



Eine Seite zurückblättern 



„Die Highlights 
des Monats" 



Dieser Button führt Sie 
in dos Menü mit den 
spielbaren Demos 



„Die Tips & Tricks 
Datenbank" 



Dieser Menüpunkt führt 
Sie zu den Bugfixes und 
Updates 



„Elektronische 
Kleinanzeigen" 



Zurück zu DOS 



Eine Seite noch 
vorne blättern 



Slideshow ein-/ausschalten 




Zurück ins Hauptmenü 



Infos zum jeweiligen 
Programm 



Startet/Installiert das aktu- 
elle Programm 



Schickt Bestellung/ 
Beschreibungstext an 
Drucker {LPT1 ) 
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3D Ultra Pinball 

Die II MByte giofie Demo bietet den ersten Tisch „Colony" für fünf Minuten. Ein ollgemeiner Spiel- 
tip: Mit dem linken Flipper sollte man die Kugel möglichst of t ouf dem untersten Viertel hoch ouf den 
Glider schiefien. Jeder Glider Flug erhöht den Zielzähler hei der Punklonzeige, Werden hierbei 20 
Glieder gesammelt, so öffnet sich in der Mitte dos „Operation Center", in dem man sich Extrabälle 
holen konn. Nach dem fünften oder sechsten 
Schufi auf den Glider eröffnet sich die Möglichkeit, 
den linken Seitentisch freizuschießen. 

Steuerung 

Toste Aktion 

STRG-rechts rechter Flipper 

SHIFI-Iinks linker Flipper 

Pfeiltaste nach unten Boll ins Spiel schießen 

Leertaste Tisch anrempeln 

Advanced Civilizatian 

Der prominente Teil des Titels ist kein Zufall: Ad 
vanced Civilizotion ist in der Tat eine oufgepeppte 
Variante des Sid Meier- Strotegieklossikers. Den- 
noch verfolgt der Ableger durch seine Benutzer- 
oberfläche und den Look eine eigenständige Linie. 
Das Spielprinzip ist erholten geblieben: Als Anfüh 
rereines Stammes sollen Sie die territoriale und 
wirtschaftliche Expansion vorantreiben. Dos Demo 
ist auf sechzehn Spielrunden und 8 Spieler be- 
grenzt, außerdem wurde die Loden-ZSpeichern- 
Funktion deaktiviert. 






Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33. 8 MB RAM, SVGA-Karte, Maus 

Beavls & Buttliead - 
Virtual Stupidity {nur Windows 95!] 



Steuerung 

Aktion Toste 

Betrachten L 

Benutzen/Aufnehmen U 

Gehen 

Sprechen T 

Invenlory I 

Inventory schließen SPACE 

Im Invenlory blättern Pfeil nach rechts, Pfeil nach links 

Hardwore-Voraussetzungen: 486 DX-33, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Windows 95 

Carrier Strike Farce 

Die ursprünglich von MicroProse vertriebene Kreu- ^^■■QB|)BI{||||||||jUii|||tt^^H 

zung aus Flugsimulation und Strotegiespiel wird 
nun von Empire verkauft. Rein inholtlich hat sich 
an dem überaus komplexen Programm nicht viel 
geändert; lediglich einige Abläufe wurden ge- 
strafft, was der Spielborkeit zugutekommt. Die 
Softwareschmiede Rowon hat ja bereits mit Down 
Potrol die Kompetenz auf dem Gebiet schneller 
SVGA-Groflk-Engines unter Beweis gestellt. Leider 
läßt sich die Spielsteuerung nicht in wenigen Wor- 
ten erklären. Uin mit der Demoversion gut zurechtzukommen, sollten Sie deshalb die deutschspra- 
chigen Dateien „DEMOREAD.TXT" und „README.TXI" im Verzeichnis „DEMOSVCSF" der PCG CD-ROM 
aufmerksam lesen. 

Hordwore-Vorausselzungen: 486 DX-33, 8 MB RAM, SVGA-Korte 

CyberMage 

Wizordry-Altmeister David Brodley auf Abwegen: 

Für Origin kreierle er einen fetzigen 3D-Action- ■ ' 
shooter, der sowohl VGA- als auch SVGA-Grafik zu I :' p-^':. -leasm 

bieten hat und durch seine unorthodoxen Waffen, ^ .: iil^Wj^B ' fei f 

die Comic-Gegner und die enthaltenen Puzzles weil j 
über dos übliche Geballere hinausgeht. Auch nicht 
zu verachten: Die phontostischen Zwischensequen- 
zen und der starke Soundtrack. Die umfangreiche 
Datei DEMO.TXT in Ihrem Spieleverzeichnis enthält 
eine Liste aller Tostotur-Kommondos sowie wichtige technische Informationen. 
Wichtiger Hinweis: 

Dieses Spieledemo kann nicht über das PC Games-Menü installiert werden! Um Cybermoge auf 
Ihrem System zu installieren, erstellen Sie bitte ein Directory namens „CYBRMAGE" auf Ihrer Fest- 
platte und kopieren Sie die Datei „_CYBER.EXE" aus dem Verzeichnis „\DEMOS\CYBRMAGE" der PCG 
CD-ROM dorthin. Starten Sie bitte diese Datei und beantworten Sie die Frage noch dem Passward mit 
dem Wort „CARVER" und anschließend „Y" für „YES". 
Hardware- Voraussetzungen: 486 DX2/66, 8 MB RAM (16MB RAM für SVGA-Modusl 

Das Geheimnis van Faady 

Alltäglich bekommen wir es zu hören: Wir ernähren uns zu fett, zu einseitig, zu süß und zu salzig. 
Auf den Spuren des Dreikäsehochs Daniel können vor allem Kinder mit diesem putzigen Jump & 
Run quasi „spielerisch" eine Menge über gesunde Ernährung lernen. Achten Sie vor ollem auf das 
perspektivische Porollax-Scrolling und die liebevolle VGA-Grafik. Die Balkenanzeige repräsentiert 
den momentanen Vorrol (bzw. Übervorrol) an Fer; (F) und Kohlehydraten (KH). 

It'scool, hähä: VIACOM NewMedio präsentiert ein waschechtes Adventure mit den zwei durchge- Steuerung 

knallten Typen aus der MTV-Kult-Zeichentrickserie. Mit markigen Sprüchen und praktisch nicht vor- Toste Aktion 

hondenen Manieren stellen sie den gesamten Schulbetrieb auf den Kopf. Freuen Sie sich auf die Ori- Pfeil noch links/rechts noch links/ rechts laufen 

ginol-Sprochousgobe und abgedrehte Animationen, wie man sie aus dem Fernsehen kennt. Um die ALT-i-Pfeiltaste noch links/ rechts rennen 

beiden puberlären Helden zu steuern, können Sie entweder die Maus alleine oder Maus und Tosto tur Pfeil noch oben/ unten noch oben/ unten schauen 

zusammen benutzen. Die Steuerung verhält sich ähnlich wie bei vielen anderen Advenlures: Fahren STRG Springen 

Sie mit dem Mauscursor über den Bildschirm, bis er auf einem Gegenstand steht, den Sie benutzen, ÄLT-fSTRG Supersprung 

aufnehmen oder betrachten wallen. Je noch Aussehen des Cursors bewirkt ein Klick mit der linken SPACE Angreifer abwehren 

Maustaste eine bestimmte Aktion Dos Aussehen des Mauszeigers können Sie verändern, indem Sie F Fett abtrainieren (STRG-Toste oft hintereinander drücken) 

die rechte Maustoste klicken und holten und aus dem daraufhin erscheinenden Menü eine der fünf E Tanks ouf Normalwerte stellen (kostet ein Leben) 

möglichen Aktionen auswählen. Sie können die Aktionen von Beavls und BuUheod ober auch über 

die Tastatur festlegen. Die Tostoturbelegung entnehmen Sie der folgenden Tabelle. Hardware-Voraussetzungen: 386 DX-33, 4 MB RAM 
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□ime City 

Das Bö;e isl immer und überall: Die Gongster Si^ 
mulolion des Jahres von Starbyte weiß nicht nur 
durch die originellen Comic-Groflken und -Anima- 
tionen von Corslen Wieland zu überzeugen. Ihre 
Aufgobe: Werden Sie Gouverneur in einer ameri- 
kanischen Stadl der 30er Jahre, indem Sie Ihr kri- 
minelles Potential voll ausschöpfen. In dem mehr- 
stöckigen Hous, in dem sich Ihre Spielfigur lu Spielbeginn befiindet, repräsentieren die einzelnen 
Türen olle Untermenüs, die Sie zur Auswnhl hoben Besuchen Sie also zunächst die einzelnen Räu 
me, um die Programmfunktionen kennenzulernen. 

Hardware Voraussetzungen: 486 DX 33, 4 MB RAM, VGA-Karte, Maus 

Hardball 5 





Die amerikanische Boilsportarl schlechthin wird von Accoiode in regelmäßigen Abständen mit star- 
ken Simulationen gewürdigt. Jetzt legt der Hersteller noch eins diauf: 40 Stadien, über 800 MLBPA- 
Spieler samt realistischer Daten, Trainingsmodi, verschiedene SVGA-Perspektiven, Modem Unterstüt- 
zung, Stereo-Sound und vieles mehr gehören zu den herousrogenden Feotures. Dos Hordboll 5 De- 
mo läßt sich per Joystick oder Tostotur und in den Menüsouch mit der Maus steuern. Um festzule- 
gen, welches Steuergerät Sie einsetzen möchten, wählen Sie aus dem Houptmenü die Option „Exhi- 
bltion Game" und im nochfolgenden Screen „Options", Wäblen Sie dos Team aus, dos Sie überneh- 
men möchten und drücken Sie die REfURN-Taste, bis dos gewünschte Gerät erscheint. Bei zwei betei- 
ligten Spielern müssen Sie dasselbe für den zweiten Spieler tun. Do es füi die Fachbegriffe aus dem 
Baseball keine feststehenden deutschen Ubersetzungen gibt, verwenden wir hier die Originalaus- 
drücke. 

Steuerung 

Je noch gewähltem Controller sind folgende Kommandos gültig. 

Aktion/Ritlitung Keyboard 1 Keyboard 2 Joystick 1 + 2 

links Pfeil links A links 

rechts Peil rechts D rechts 

hoch Pf eil hoch W hoch 

runter Pfeil runter X runter 

Aktion! RETURN SPACE Button! 

Aktion-2 Backspace TAB Button 2 

Kontrollen während des Spiels: 
„Bottlng" 

Mit den Richtungstosten wählen Sie die gewünschte Schloglechnik Bestätigen Sie mit Aktion- 1 . 
Nachdem der Pitcher den Boll geworfen hat, drücken Sie Aktion-!, um den Schläger z u schwingen. 
Mit ESCAPE veranlassen Sie ein Time Out. 
„Base Runnlng" 

Der Läufer rennt unverzüglich zur ersten Base. Zur zweiten und drhten Base kommen Sie über die 
Kommandos hoch und links. Dos Kommando runter sendet den Läufer zurück zur Homebose. 
„PItchIng" 

Wählen Sie eine Wurf technik mit den angezeigten Richtungkommandos und bestätigen Sie mit Akti- 
on-!. Drücken und holten Sie Aktion I , um den Wurf zu veranlassen Mit den Richtungstasten (oder 
dem Joystick) können Sie die Flugrichtung des Balles festlegen, während der Pitcher noch zum Wurf 
ausholt. Je nachdem, wie longe Sie eine Richtungstaste festhalten, verändert sich die Flugrichtung 
unterschiedlich stark. 
„Fielding" 

Nochdem der Boll geschlagen wurde, erscheint neben dem Spieler, der dem Boll am nächsten steht, 
ein gelber Kreis. Benutzen Sie die Richtungstasten, um diesen Spieler zum Boll zu bewegen. Wenn er 
sich nahe genug om Boll befindet, drücken Sie Aktion-2, um den Spieler noch dem toll hechten zu 
lassen. Falls der Boll sich von diesem Spieler entfernen sollte, drücken Sie Aktion ], um wiederum 
zum nächsten Spieler umzuschalten. Wenn einer ihrer Spieler schließlich im Ballbesitz ist, drücken 
Sie eine Richtungstoste und Aktion-!, um den Boll in RIchtunj einer Base zu werfen. Rechts steht do- 
bei für Base !, hoch für Base 2, links für Base 3 und runter für die Homebose. 

Hardware Voraussetzungen: 4B6 DX-33, B MB RAM,SVGA-Grafikkorte, Maus 




MHL HockBU 96 

Dos erste Eishockeyspiel in 3D OpIlTentführt Sie 
in die Stadien der omerikonischen Hockeyliga 
NHL. Wählen Sie die Mannschalt Ihres Verlrouens, 
um gegen die besten Hockey-Crocks der Welt an- 
zutreten. Lassen Sie sich ein Dr ittel long von den 
Herren Fedorov oder Bure aufs Glatteis führen. Er- 
leben Sie die phontostischen Poroden der Torhüter, 
dos Zersplittern der Bandenscheiben oder die reuige Sünderbonk hautnah Starten Sie unser Demo 
einfach vom Menü aus oder Indem Sie unter DOS NHLDEMO [REfURN] eingeben. Zur Steuerung des 
mitunter hektischen Geschehens auf dem Eis empfehlen wir ein Gomepod oder einen digitalen Joy- 
stick. Doch auch mit Tastatur und Maus lossen sich noch einiger Zeit passable Ergebnisse erzielen. 
Hordwore-Voroussetzungen: 486 DX/2-66, 8 MB RAM, VESA Locol Bus-Grofikkorte, DoubleSpeed- 
CD ROM, optional: Joystick 

Steuerung: 
Im Puckbesitz: 

Aktion: .Keyboard. Maus Joystlck/Gamepod 

Possen Pleiltosten + Alt Button lks. + Richtung .Button 1 + Richtung 

Schießen Pfeiltosten + Space Button r. + Richtung . . .Button 2 + Richtung 

In der Verteidigung: 

Aktion: Keyboard Maus Joystick/Gamepad 

Beschleunigen Pfeiltosten + Space Button r. -^ Richtung . . Button 2 + Richtung 

aktiven Spieler wechseln ....Alt Button lks Button 2 

Häkeln Pfeiltosle -i-Alt Button lks. + Richtung . .Button ! + Richtung 

Halten .. .Alt + Space beide Buttons beide Buttons 

Komerowchl: Tosten 1 bis 6 

Deloilstufe: STRG-f! bis STRG+B 

Fer.Oxyii 

Bei diesem GesthitWichkeitsspiXgeht es dorum, 
jeweils zwei identische Oxydsteine nacheinander 
oulzudecken. Durch Berührung eines Steins mit 
der Spielkugel wird diese oufgedeckt, wird an- 
schließend ein Stein onderer Farbe aufgedeckt, 
wird der vorhergehende Stein wieder zugedeckt. 
Um on die Steine zu gelangen, müssen teils Ki- 
sten verschoben werden (schnell mit der Kugel 
dogegenschlogen), Abgründe überwunden und 
Geheimgnnge gefunden werden (Kugel langsam und vorsichtig bewegen}. In den Zwei-Spieler-Le- 
vels, die übrigens auch olleine gespielt werden können, finden sich Steine, die nur von einer der 
zwei Spielkugeln durchquert werden können. Um die Spielkugel zu wechseln, wird dos Yin Yong 
im Inventar verwendet. Der zehnte Level ist ein sogenannter Meditationslevel, bei dem mehrere 
Kugeln in die dafür vorgesehenen Kuhlen gesteuert werden. Dobel werden olle Kugeln gleichzei- 
tig bewegt. Die Kugel wird direkt mit der Maus gesteuert, die linke Toste dient der Anwendung des 
ersten Gegenstandes im Inventar, die rechte der Umsortierung des Inventars. Dos Spiel selbst ist 
Shorewore, olle 200 Levels werden dabei weitergegeben. Ab dem 1 ! Level benötigt man jedoch 
die Codes aus dem Handbuch. Dos Buch ist im Internet unter http://www.donglewore.de/dwore/ 
hlml/ger/shop.html oder im Buchhandel (ISBN 3-928278 22 3) für 60,- DM zu erhalten. 

ower Haui« 

You've got the Power: Diese Wiilschoflssimulotion 
von Impressions wird Sie unter Strom setzen. Als 
Boß eines Energieversorgungs Unternehmens bau- 
en Sie sukzessive Ihren Machtbereich ous, er- 
schließen Olfelder, bauen Pipelines und liefern 
Elektrizität on die Haushalte Geboten werden 
Windows Komfort, SVGA-Groflk und Optionen en 
mosse. Dos komplexe Spielprinzip wird in der Do 
lei „README.WRI" im Verzeichnis „DEMOSVO- 
WER\POWDE" ausführlich erklärt. 

Hardware Voraussetzungen: 386 DX-33, 4 MB RAM, Maus, Windows 3.1/9S 

ran Saccer 

Dos stärkste Konkurrenzprodukt zu FIFA Soccer 96 liefert Gremiin Interactive ob: ran Soccer ist 
die Umsetzung des englischen Acluo Soccer und bietet in der deutschen Version den Sprochousgo- 
be-Kommentor von SAT 1 -Moderator Jörg Wontorra. Testen Sie am eigenen PC die Spielborkeil 
von ran Soccer, dos seine Stärken vor ollem bei Grofik und Steuerung ausspielt. In der nochfol- 
genden Tobelle finden Sie eine Ubersicht der wichtigsten Eingaben. Wenn Sie nicht mit Joystick 
oder Joypod spielen möchten, so können Sie die entsprechenden Tosten für Joyslick-Knopfl und ■ 
Knopf2 auf Ihrem Keyboard frei wählen. Die Pfeile in der Tabelle bedeuten, doß die jeweiligen 
Kommondos nocheinonder eingegeben werden müssen. 
Steuerung 
In der Abwehr 

Tackling Knopf2 

Grätschen Knopfl 
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Im AngriK 

Normaler Paß: Richlung+KnapfZ 

Normaler Schufl: RIchlung+Knopfl => Richtung 

Direktabnahme: Siern unterhalb des Spielers => Knopf? => Knopf? loslossen 

Verdeckter Pofl: Knopf) +Knopf? => Richlung => Knopf 1 loslassen 

Chip-Schufl: Knopfl+Knopf? => Knopfl loslossen 

Direkter Paß: Knopf ?+Richlung => Knopf? loslossen 

Hoher Paß: Knopfl +Knopf? => Knopf? loslossen 

Kraftvoller Poß: Spieler steht => Knopf?+Richtung 

Kroftvollei Schuß: Spieler stellt => Knopf) 

Folgende Symbole geben Auskunft über die jeweilige Situation eines aktivierten Spielers: 

Dreieck: Spieler im Bollbesilz. Sobald es blinkt, ist der Spieler in Schußweite 
Siern: Der Spieler bekomm! den Boll. Mit Knopf? stoppen Sie den Ball, 

mit Knopf) leiten Sie ihn sofort weiter. 
Kreis: Der momenlon aktivierte Spieler isl nicht in Bollfaesilz. 
Quodrol: Der oklivierte Spieler hot die Möglichkeit zu flanken. Dazu einfoch Knopf? drücken! 

Hordwore-Voroussetzungen: 4B6 DX ?/66, 8 MB RAM, optional: Joystick 





Wichtiger Hinweis: 

Dieses Spieledemo konn nicht über dos PC Gomes Menü installiert werden! Um Terminator: Future 
Shock auf Ihrem System zu installieren, erstellen Sie bitte ein Directory namens „TERMINAT" ouf Ih- 
rer Fesiplolte und kopieren Sie die Datei „_SHOCK.EXE" aus dem Verzeichnis „\DEM0S\5H0CK" der 
PCG CD-ROM dorthin. Statten Sie bitte diese Datei und beonlworten Sie die Frage noch dem Poss- 
word mit dem Wort „BEÄMER" und anschließend „V für „YES" 

Hordwore-Voroussetzungen: 486 DX/?-66, 8 MB RAM, VGA Grofikkarte 

Turrican E 

Ein wahrhaftiges Kultspiel, dos u. o. ouf Nintendo- 
Konsolen und dem Commodore Amiga zu den be- 
sten Shoot 'em Ups gezählt werden dorf, hot end- 
lich ouch den Sprung in den PC-Bereich geschofft. 
Oer Klassiker wurde von Roinbow Arts überarbeitet 
und bietet all die guten Tugenden (u. a. Porollox- 
Scrolling, Soundtrock von Chris Hülsbeck) des Ori 
ginals. Das Demo von Turrican ? konn auf einigen 
Systemen nicht vom PC Gomes Menü ous gestortet werden, da es nicht bei gelodenem EMM386- 
oder QEMM Treiber funktioniert Wählen Sie bei der Instollotion deshoib unbedingt zuerst den Menü- 
punkt 1 („Bootdlsk erstellen"! und onschließend Menüpunkt 3. WICHTIGER HINWEIS: Ihre Stortdo- 
leien CONFIG.SYS und AUTOEXEC.BAT konnten vom Installotionsprogromm durch andere Versionen 
überschrieben werden Sollte dies bei Ihnen der Fol sein, so können Sie Ihre ollen Stoitdoteien ein- 
fach durch Eingobe des Befehls „RESTORE" im Verzeichnis „TURRICAN.CFG" ouf Ihrer Feslplotte wie- 
derherstellen, 

Steuerung 

Toste Aktion 

Pfeil links/rechts Noch links/rechts laufen 

Pfeil noch oben Sprung 

Pfeil noch unten Ducken 

STRG Woffe abfeuern 

SPACE Super-Feuerwond 

Hordwore Voraussetzungen: 486 DX-33, 4 MB RAM, VGA-Karle, optional: Joystick 

Wing Cammander IV 




Rebel Assaull: E 

Als besonderes SchmonkeH können wir Ihnen in 
diesem Monot exklusiv die spielbore (!) Demo von 
Rebel Assoult ? bieten, dem Nochfolger zum 
meistverkauften PC-Spiel oller Zeiten. Verfolgen 
Sie die eigens mit dem Segen von Star Wors Re- 
gisseur George Lucos gedrehten Videosequenzen 
und genießen Sie ein Arcode Action-Spektokel auf 
höchstem technischem Niveou. Die Steuerung der 
beiden spielboren Level ist denkbar einfoch: Im 
Weltraum schießen Sie olle entgegenkommenden Imperiolen Jäger ob. In dem unterirdischen Level 
können Sie außerdem die Flugrichtung Ihres Roumschiffes bestimmen, um Hindernissen auszuwei- 
chen. 

Hordwore-Voraussetzungen: 486 DX/? 66, 8 MB RAM, optionol: Joystick 

Terminator Future Shock 

Noch vor id Software hat Bethesdo Softworks mit Terminotor Rompoge einen der ersten brouchboren 
3D-Actionshaoter abgeliefert. Teil ? mit dem vielsogenden Untertitel Future Shock enthält ] 9 ousge- 
dehnte Levels, ] 7 Woffen-Typen und über ?5 gegnerische Cyborgs, die mit aufwendigen Texturen 
ousgestottet wurden. Die Dotei README.TXT in Ihrem Spieleverzeichnis enthält eine Liste oller Tosto- 
tur-Kommondos sowie wichtige technische Informationen. 





Chris Roberts rief, und olle komen:MorkHamill, John Rhys Dovies, Tom Wilson - um nur einige zu 
nennen. Zunächst werden Ihnen einige der WC4 Houptdorstellet in kurzen Filmousschnilten vorge- 
stellt. Anschließend können Sie sich an Bord eines Föderotions-Roumschiffs selbst von der verbesser- 
ten SVGA Grofik überzeugen. 

Wichtiger Ffinweis: 

Bei diesem Demo konn es nötig sein, Ihr Computersyslem mit einer Bootdisk zu starten. Sollte WC 4 
sich bei Ihnen nicht vom PC Games-Menü aus starten lossen, so rufen Sie bitte dos Progromm 
„BOOTDISK.EXE" im Root-Dirctory der CD-ROM ouf. Die von diesem Tool erstellte Boot-Diskette los- 
sen Sie beim anschließenden Neustorl im Loufwerk liegen [ebenso die PC Gomes-CD). Nachdem Sie 
die Instollolionsroutine von WC4 gestartet hoben und noch diversen Hordwore-Tests wieder beim 
DOS-Prompt angelangt sind, starten Sie dos Demo mit „WC4". 

Steuerung 

Hier eine Auswahl der wichtigsten Kontrollmöglichkeiten während des Weltroumfluges. Weitete In- 
formotionen gibt Ihnen die Dotei „README.TXT" im Root-Directoryder CD-ROM. 

Kamera-Steuerung 

Fl Cockpit-Ansicht 

F? Blick noch links 

F3 Blick noch rechts 
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H Blick noch hinten 

Orl-F'l Blick noch hinten auf MFD 

F5 Verfolger Kamera 

F6 Objekt Kamera 

N Navigalions-Karle 

[ Zoom-in 

] Zoom-out 

Kontrollen auf der Navigations-Korte 

S Von Stern zu Stern schalten 

N Nächster WoypoinI 

f Vorheriger WoypoinI 

[ Zoom-in 

] Zoom-out 



Geschwindigkeits-KontroUen 



Schub um 5K vermindern 
Schub um S"A erhihen 



BACKSPACE Schub auf 0 setzen 

\ Schub moximal 

TAB J\llerburner aktivieren 



WaHen-Kontrollen 

G 

F 



.Nächsten Geschütz-Modus aktivieren 
Füll Guns 



Nächsten Raketen Modus aktivieren 

B Volle Roketen-Solve 

SIRG-S Smorl-Torgeting einschalten 

T Höchstes Ziel ausvnählen 

Y Nächstes Ziel auswählen und Fluggeschvnindigkeit anpassen 

L Ziel„onlocken" (Ziel speichern) 

REIURN Misslle obfeuern 

SPACE Geschütz abfeuern 

Cockpit-Kontrollen 

A Autopilot 

S Schildstotus anzeigen 

C Kommunikations-Bildschirm 

0 .Schodensbericht onzeigen 

P Energie-Bildschirm 

Allgemeine Kontrollen 

AI.T-X Demo verlassen 

ALK Joystick kalibrieren 

ALr-2 VGA Modus 

ALI 4 SVGA-Modus 

ALT P Pause 

STRG-J Joystick aktivieren 

STRG-K Tostotursteuerung aktivieren 

STRG-M Moussleuerung aktivieren 

ALT 0 Options-Bildschirm 

Joystick-Kontrollen 

Stick zurück noch oben lenken 

Stick noch vorne Jiath unten fliegen 

Stick noch links noch links lenken 




Stick noch rechts noch rechts lenken 

Knopf 1 Geschütz abfeuern 

Knopf 2 + vor Schub erhöhen 

Knopf 2 -1- zurück Schub vermindern 

Knopf 2 + links/rechts noch links/rechts rollen 

Knopf 1 doppelklicken und halten Aflerburnef oktivieren 

Knopf 1 + Knopf 2 Rakete abfeuern 

Hardvnore-Vorausselzungen: 486 DX 2/66, 8 MB RAM, SVGA-Korte, EMS Monoger, optionol; Jo/slick 




Wlpeout: 

Ursprünglich stammt dieses rasante Rennspiel-Vergnügen ous dem Hause Sony Interoctive von der 
Next Generation-Konsole Ploystotion, doch jetzt kommen ouch Besitzer schneller PCs in den Genuß 
des direkten Hi Octone-Konkurrenten. Mit der spielbaren Demo Version können Sie die Steuerung 
testen und sich ein Urteil über den technolastigen Sound bilden. 
Wichtiger Hinvieis: 

Diese Demovefsion erwies sich bei uns in der Redaktion als sehr unstobil. Auf einigen Rechnern mit 
bestimmten BIOS-Versionen kann es noch dem Intro zu einem Absturz mit obskuren Fehlermeldun- 
gen kommen. Leider konnten wir die Fehlerquelle nicht genou lokalisieren. Wir müssen Sie deshalb 
dorauf hinweisen, daß Abstürze, die von Wipeout verursacht wurden, nicht ous einem Defekt out 
der CD-ROM resultieren. 

Steuerung 

Toste Aktion 

Z Lufibremse links 

X luftbremse rechts 

P Pause/Abbr»ch 

Cursortosten Flugrichtung 

AIT Beschleunigen 

Leertaste Feuer 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX 33, 8 MB RAM, VGA-Korte, DoubleSpeed-CD-ROM 

Worms 

Eines der witzigsten Denk 
und Geschicklichkeitsspiele 
der Saison ist den Jungs von 
Teom ) 7 geglückt: Sie kon- 
trollieren vier Würmer, die 
sich mit bis zu drei anderen 
Teams erbarmungslose 
Schlachten liefern. Dazu 
steht Ihnen ein beachtliches 
Kontingent an Woflen (Mi- 
nen, Bozookasusw.lzur 

Verfügung, die Sie noch bestem Wissen und Gewissen (?) gegen Ihre Gegner einsetzen. Offnen Sie 
die Datei .README.1 ST" in Ihrem Spielverzeichnis für eine ousführhchere Anleitung. 

Grundlegende Steuerung 

Toste Aktion 

Pfeil rechts/links noch rechts/links bewegen 

RETJRN Sprung 

Pfeil oben/unten Schußrichtung festlegen 

SPACE _ Waffe abfeuern 

C Bildausschnitt zurück zum Wurm 

Mausbewegungen fodenkreuz/Cursor bewegen 

Rechte Moustoste Woffenmenü durchblöllern 

Linke Moustoste Waffe ouswählen/obfeuern 

Hardware Voraussetzungen: 486 DX-33, 8 MB m, VGA-Grofikkorte 
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Wettbewerb 





Der Planer 2 - Stadtplan-Editor 

sie kennen Nürnberg, Würzburg, Hamburg, Jena ader Essen? Sie waren schon einmal In Lissa- 
bon, Malland oder Prag? Dann sind Sie hier genau richtigl Greenwaod Entertainment und PC Ga- 
mes suchen „Experten", die es sich zutrauen, Städte für das Computersplel „Der Planer 2" mög- 
lichst realistisch mit dem Edltor nachzubauen! Nehmen Sie diese Chance wahr, um auch einmal 
selber an einem Computerspiel mitzuwirken! Natürlich müssen Sie sich die Arbeit nicht umsonst 
machen: Für jede verwendbare Stadt, die im Spiel eingebaut wird, erhalten Sie zwei Greenwaod- 
Splele, die Sie sich selber aussuchen können! Und jetzt? Sie installieren den Stadtplaneditor van 
der beiliegenden CD ROM und begeben sich an die Arbelt Eine Anleitung Hegt als Textdatei bei, 
aber auch im Editor selber ist eine Online-Hilfe Integriert. Schicken Sie Ihre Korte(n) auf Diskette 
und eine Kopie des Stadtplans, der als Vorlage diente, oder das Original bis zum 15.01.1996 an 
folgende Adresse: 
Greenwood Entertainment 
Stkhworl: „Der Planer 2" 
Postfach 10 09 47 
44709 Bochum 

Sie haben Fragen oder Piobleme mit dem Editor? 

Die Greenwood-Hottine steht Ihnen von Mo - Fr von IS.OO - 1 8.00 Uhr unter 
0234 / 9320SSS zur Verfügung. 

Installation: 

Im Verzeichnis „PIANER2" auf der PC Games-CD-ROM befinden sich olle nötigen Dateien. Wech- 
seln Sie in dieses Verzeichnis und rufen Sie die Datei „INSTALI" auf. Das Installationsprogramm 
kopiert Ihnen die Editor-Dateien auf die Festplatte Ihres Systems. Den Stadtplan-Editor können 
Sie mit dem Befehl „EDITOR.BAT" von DOS aus starten. Um olle Features des Programms zu ver- 
stehen, lesen Sie bitte die Dateien „ANLEII.TXT" (PCG CD Verzeichnis .„PLANER") und 
.EDITOR.TXT" (in Ihrem Planer 2-Edltar-Verzeichnis). 

Viel Spaß wünschen Ihnen Holger Diekmann (Greenwood Entertainment) 
und die PC Gomes-Redolction. 




Die (olgenden Bugfixes belinden sich im Verzeichnis „TOOLS" der PCG CD-ROM. 

Apache Update 

APACHE I. ZIP 

Dieser APACHE-Polch behebt die Probleme im Preferences-Blldschlrm und im Ünsichtbor-Modus. 

Buried in Time V3.1 

MIT3IUPD.ZIP 

Dieses Update beinhallet neue 16 Bil-Doteien für BURIED IN TIME. Dos Update behebt dos Problem 
mit der Wand Im Chateou Golliord und den Lockup im Allen Hallwoy. Zusätzlich wurde die Spielge- 
schwindigkeit erhöht 

Comanche VB.OI Update 

COM201.EXE 

Dieses Update für COMANCHE 2.0 (nichtCOMANCHE Maximum Overkill oder Operation White Light- 
ning) verbessert die Modemkompatibllitöt. Für ein Multlployer-Spiel muß das Update von ollen Spie- 
lern benutzt werden. WEREWOLF Spieler müssen dos WEREWOLF 2.0 Update verwenden Zur Instal- 
lation das Programm einlach im COMANCHE Verzeichnis ausführen. 

Hernes of IVlight and iViagic VI. 2 

HPATCH12.EXE 

Update oui Version 1.2 für HEROES OF MIGHT AND MAGIC Behebt Probleme im Modemspiel und ei- 
nige Abstürze. Zur Installation dos Programm HPATCH12.EXE im Heroes-Verzeichnis ausführen. 

Flight Unlimited Ve.OI 

FUPAD201.EXE 

Update für FLIGHT UNLIMITED auf Version 2.01. Unterstützt nun mehr Joysticks, Motrox-Grofikkar- 



ten, Virtuol 10 Glasses. Zur Installation dos Programm FUPAT.EXE im Verzeichnis C:\FLIGHT aus 
führen. Es entsteht eine README-Datei und ein weiteres Programm. Nun den Hinweisen In der 
README Datei folgen. 

Hi Octane Extra 

Dieses Add-On für Hi Octane bietet drei neue Strecken, einen Zwel-Spleler-Splil-Screen, einen Clone- 
Roce-, einen Hot-Seat und einen Deoth-Motch-Modus. Zur Installation über ein installiertes Hl Octa- 
ne einfach INSTALLEXE aufrufen. Alle neuen Featureswerden in der enthaltenen Datei 
„REAOME.TXr" beschrieben. 

The Riddle of Master Lu Update <* 

RIDPATCH.ZIP 

Ein Update für RIPLEY'S BELIEVE IT OR NOT! THE RIDDLE OF MASTER LU. Es behebt die 100 Rbume- 
Begrenzung und den "player_enter_scene()" - Fehler am Ende des Spiels. Updotet das Hauptpro- 
gramm und die Sovegomes. 

Ultimate Football '95 M 

UF9SCD.ZIP 

Dieses Update korrigiert dos „CD NOT FOUND"-Problem von ULTIMATE FOOTBALl '95. Um upzudo- 
ten, einlach die Datei in dos Spielverzeichnis dekomprimieren und dos Spiel wie gewohnt starten. 

Werewolf VI.OI Update .^a il 

WER101.ZIP 

Dieses Update für WEREWOLF 1.0 verbessert die Modemkompotibllltöl. Für ein Multiplayer Spiel 
muO dos Update von allen Spielern benutzt werden. COMANCHE 2.0 - Spieler müssen dos COMAN- 
CHE 2.0 Update verwenden. Zur Installotlon dos Programm einloch im WEREWOLF Verzeichnis aus- 
führen. 
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Cammand & Conquer - Special 

Hinweis: Die Dateien zu unserem Command & Conquer CD-Special finden Sie Im Verzeichnis „C&C" 
der PC Games Covei CD-ROM. 

Der Missions-Cheoter 
CCMISS.ZIP 

Mit diesem Tool können Sie olle Stellen überwinden, an denen Sie In Commond & Conquer bisher 
hängengeblieben sind Das Programm CCMISS läßt Sie anhand eines obgespeicherten Spielstandes 
eine beliebige Mission auf GDI- oder NOD Seite auswählen. CCMISS Funklionlerl sowohl mit der eng- 
lischen ols ouch der deutschen Version von C&C. 
Anwendung: 

Entpacken Sie das Archiv CCMISS.ZIP In Ihr Command & Conquer-Spielverzeichnis und starten Sie 
das Cheat Progromm mit dem Befehl: 
CCMISS SÄVEGAME.XXX 

Die Buchstabenfolge XXX ersetzen Sie dabei durch die Nummer des Spielstandes, den Sie bearbeiten 
möchten - olso beispielsweise CCMISS SAVEGAME.001 . Wenn CCMISS Ihren Spielstand idenllli'zieren 
konnte, erscheint eine entsprechende Meldung am Bildschirm. Geben Sie nun die gewünschte Mis- 
slonsnummer ein (z. Bsp."5"| und starten Sie onschllefiend Command & Conquer. Loden Sie Ihren 
Spielstand und wählen Sie die Option „Mission abbrechen" und „Neustart*. Sie belinden sich jetzt 
am Beginn der von Ihnen ausgewählten Mission. 

Der offizielle Info-Text 
CCFAQ21.TXT 

Von den Westwood Studios selbst kommt dieses offizielle F A.Q.-File („Häufig gestellte Fragen") zu 
Command & Conquer. Neben wichtigen technischen InFormationen Finden Sie hier eine Zusammen- 
stellung oller Tostoturcodes, die In der Anleitung nicht abgedruckt wurden. Mit diesen Infos (in engli- 
scher Sprache] werden auch Sie zum C&C-ProFi! 

Das englische Update VI.O80 
C&CP108A.ZIP 

Dieses oFFizielle Update funktioniert leider nur mit der englischen Version von Command & Conquer. 
Besitzer der U.S.-Version VI. 07 erhalten diverse Verbesserung beim Abspielen der Videosequenzen 
und Optimierungen iär den Betrieb unter Windows 9S. Sobald ein Jpdate für die deutsche Version 
verfügbar ist, werden wir natürlich auch dieses veröffentlichen. 




Anwendung: 

Entpacken Sie das Archiv „C&CPIOBA.ZIP" in Ihr Spielverzeichnis und stallen Sie dos Programm 
„PATCH.EXE". 

Missionen und Animationen gezielt anwählen 
COMCON.WRI und CC.ZIP 

PC Games-Leser Cornel Oflergeld aus Eschweiler hat sich mit Westwoods Strategiespiel wirklich einge- 
hend beschäftigt und sich die Mühe gemacht, alle 49 Missionen des Slngle Ployer-Modus als vollständi- 
ge Sammlung zusammenzutragen Damit steht jedem C&C-Spleler die Möglichkeit offen, eine x-belie- 
blge Mission oder Animation gezielt einzuladen, ohne alle möglichen Handlungsverzweigungen selbst 
spielen zu müssen. DasText-Flle „COMCON.WRI" sollten Sie mit Windows-Write öffnen. Es enthält Inter- 
essante HInlergrundinformotionen zu ollen enthobenen Missionen. Die Spielstände selbst finden Sie Im 
Archiv „CC.ZIP", das Sie in Ihr C&C-Verzeichnis entpacken sollten. Do Cornel Offergeid die Doteiken- 
nungen der Savegomes ab Nummer „.101" beginnen lieO, werden Ihre eigenen Spielstände dadurch 
nicht überschrieben. Wir danken Herrn Oflergeld herzlich für seine Bemühungen. 



PC Games-Leser spielen um die Wette! 
Haben Sie auch das Problem, als begeisterter C&C-Spieler nicht immer 
einen Gegenspieler parat zu haben. Viele unserer Leser haben den 
Single-Player-Modus durchgespielt und warten bereits sehnsüchtig auf 
das Erscheinen weiterer Missionen. Dabei besitzt C&C einen ausge- 
zeichneten Zwei-Spieler-Modus für Modem-Duelle. Wir planen jetzt, 
die Langeweile aus Ihrem Computerzimmer zu vertreiben: ab der näch- 
sten Ausgabe veröffentlichen wir auf unserer Cover-CD-ROM eine Li- 
ste aller PC Games-Leser, die noch Gegner für gelegentliche Modem- 
Partien suchen. Das Ganze wird natürlich nur klappen, wenn sich mög- 
lichst viele C&C-Spieler an der Aktion beteiligen - denn wer möchte 
schon gerne zum Ferntarif telefonieren? 

Was Sie tun müssen: Schreiben Sie uns Ihren Namen, Ihre Heimalstadt 
und Ihre Telefonnummer. Wenn sich ausreichend viele Leser an unserer 
Aktion beteiligen, haben auch Sie bald einen C&C-Kontrahenten in 
Ihrem Telekom-Nohbereich. Um MiBverstöndnissen aus dem Weg zu 
gehen, werden alle Teilnehmer der Aktion von uns zurückgerufen, be- 
vor wir deren Telefonnummern auf der PCG-CD veröffentlichen. Wenn 
Sie mitmachen möchten, senden Sie einfach eine Postkarte an: 
Computec Verlag GmbH & Co KG 
Redaktion PC Games 
Kennwort: „Commond & Contact" 
Isarstr. 32-34 
90451 Nürnberg 




Karstadt Charts CD-ROM 



Platz 


Vormonat 


Titel 


HerHelkr im.,.Monat 


1 


neu 


Star Wars Exdusiv 


LucasArts 1 


2 


5 


Myst (deuts(h) 


Broderbund 2 


3 


3 


Wing Commander III 


Origin/Elettronit Arts 5 


4 


neu 


Command & Conquer 


Westwood Studios/Virgln 1 


5 


neu 


Simon the Sorcerer 2 


Adventure Soft/Sunflowers 1 


6 


1 


Star Trek • Next Generation 


Spe(trum Holobyte 3 


7 


neu 


U.S. Navy Fighters 
ft<es Collection 


Electronic Arts 1 


8 


7 


Dynamix 4 


9 


neu 


Apache Longbow 


Interactive Magic/Softw. 2000 1 


10 


2 


Flight Unlimited 


Looking Glass 4 



Karstadt Charts Floppy 



Platz 


Vormonat 


7;»e/ 


Hersteller 


im...Monat 


1 


1 


Hugo 


m 


5 


2 


2 


Bling! 


Reline/Magic Bytes 


4 


3 


4 


Bundesl. Manager Hattrick 


Software 2000 


5 


4 


3 


Hanse • Die Expedition 


Ascon 


5 


5 


5 


Die Siedler 


BlueByte 
Maxis 


5 


6 


8 


SimTower 


4 


7 


7 


Pinball Fantasies Ii 


2 Ist Century 


4 


8 


10 


Der Meister 


Impressions 


4 


9 


6 


Hattrick 


Ikaron 


3 


10 




12 


Panier General 


SSI/Mindscape 


5 



Joysoft Charts CD-ROM 



Platz Vormonat Titel 



Hersteller 



im., 



1 neu Command & Conquer 

2 neu Star Trek • Next Generation 

3 neu Vollgas 

4 neu NBA Live 

5 3 Phantasmagoria 

6 neu Ascendancy 

7 neu Battie Isle 3 

8 neu Need for Speed 

9 9 Apache Longbow 

10 neu Space Quest 6 



Westwood/Virgin 1 

Spectrum Holobyte 1 

LukasArts 1 

Electronic Arts 1 

Sierra 2 

The Logic Foctofy 1 

BlueByte 1 

Electronic Arts 1 
Interactive Mogic/Softw. 2000 2 

Sierra 1 



Joysoft Charts Floppy 



Pfote 


Vormonat 


Titel 


Hersteller im... 


1 


4 


Büna! 


Reline/Magic Bytes 


3 


2 


neu 


Psycho Pinball 


Codemasters 


1 


3 


neu 


Die Siedler 


Blue Byte 


1 


4 


neu 


Dungeon Master 2 


Interplay 


1 


5 


2 


Simon the Sorcerer 2 


Adventure Soft/Sunflowers 


3 


6 


neu 


Jagged Alliance 


Sir-Tech 


1 


7 


neu 


A IV Network$ 


Infogrames 


1 


8 


8 


Flight Simulator 5.1 
Elite 3 


Microsoft 


3 


9 


neu 


Gametek 


1 


10 


neu 


Hattrick 


Ikarion 


1 



BEWERTUNGSSYSTEM 





Die Computerbranche wächst 
schon seit Jahren so schnell 
und unaufhaltsam wie keine 
andere auf der Welt. Das be- 
deutet gleichzeitig, daß stetig 
neue User, unter denen sich 
natürlich auch potentielle Spie- 
ler befinden, hinzukommen. 
Gerade diesen Einsteigern 
möchten wir mit unserer Be- 
stenliste entgegenkommen, da- 
mit sie die Spiele, die Monat 
für Monat in PC Games vorge- 
stellt und getestet werden, 
leichter einordnen und den 
Markt besser beurteilen kön- 
nen. Aber auch für Veteranen 
ist diese neue Rubrik sicherlich 
interessant, lassen sich doch 
aufschlußreiche Vergleiche an- 
stellen. 

^ Rollenspiele 

obwohl sich bei diesem Thema 
die Geister scheiden: der Favo- 
rit der Redaktion ist Ultima 8: 
Pagan! Durch die spannungs- 
geladene Story ist es unserer 
Meinung nach Klassenprimus. 



► 
► 
► 
► 
► 
► 
► 

► 8, 

► 9 
►10. 



Ultima 8 - Pagan 94% 

Ultima Underwarld 2 93% 

Ultima 7 - Serpent Isla 92% 

Lands of Lore 88% 

DSA 2 86% 

Menzoberranzan 85% 

Might & Magic 4 84% 

Dark Sun - Shattered Lanils 84% 

The Eider Scrolls 82% 

WizardryZ 81% 



im Überblick 



^ Arcade-Action 

Action, wie man sie normaler- 
weise nur am Spielautomaten 
findet, bietet Rebel Assault, 
dicht gefolgt von Cyberia und 
Creature Shock. Neueinsteiger: 
Super Street Fighter 2 Turbo! 



► ] . Rebel Assault 

► 2. Cyberia 

► 3. Creature Shock 

► 4. Psycho Pinball 

► 5. FX Fighter 

► 6. Pinball Fantasies 

► 7. Silverball 

► 8. Prototype 

► 9. Jurassic Park 

► 10. MegaRace 



91% 
90% 
90% 
87% 
87% 
86% 
85% 
84% 
82% 
82% 



► 3D-Action 

obwohl Magic Carpet 2 ein- 
deutig besser ist als sein Vor- 
gänger, erreicht es nach aktuel- 
len Gesichtspunkten ebenfalls 
eine Wertung von 92%. 



^ Adventures 

Master Lu macht seinem Na- 
men alle Ehre und landet auf 
Platz 3. Charmebolzen Chewy 
bietet Puzzles und Grafik im 
Tentacle-Stil - Rang 7 für Blue 
Byte! 

► 1 DayoftheTentade 92% 

► 2 Sam&Max 91% 

► 3 Tlie Riddeof Master Lu 90% 

► 4 Indiana Jones 4 90 % 

► 5 Simon the Sorcerer 2 89 % 

► 6 King'sQuest7 88% 

► 7 Chewy - Escape from F5 87 % 

► 8 Discworld 87% 

► 9 Simon the Sorcerer 86 % 
m Gabriel Knight 86% 



1. XXXXXX 

2. Descent 
Magic Carpet 2 
Magic Carpet 
System Shock 
Hi-Octane 

7 XXXX 

B. Mechwarrior 2 
9. XXXX 2 



►1 0. Shadow Coster 



94% 
92% 
92% 
92% 
90% 
89% 
90% 
88% 
85% 
82% 



^ Jump & Run 

Das erste echte Windows 95- : 
Spiel katapultierte sich ohne Pro- 1 
bbme auf Platz 1 seines Genre. 
Wir hoffen, daß nach Pitfoll die- 
ser Schritt auch den anderen neu- 
en 32 Bit-Entwicklungen gelingt. 

► 1 . Pitfall 90% ^ 

► 2. Aladdin 89% 

► 3. Cool Spot 84% 

► 4. Der König der Löwen 79% 

► 5. Fury of the Furries 78% 

► 6. Gods 78% 

► 7. Prehistoric 2 78% 

► 8. Flashback p7% 

► 9. Zoo! ' ^^6% 
►10. James Fond 2 74% 



Der Bei/vertungskasten 



TECS 



Pf 



Diese Engabegeräte |fO 

werden akzeptiert, itC 



So viel Speicher HD (CD): 
wird benötigt |ist belegt). 



VGAISVBA 



Tastatur! AdLib 



Maus 



Jaustickl Raland 



CD 497 IHBI Audio 



p 



Die angegebene 
Mindestkonriguration. 



Das Spiel ist 
Modem-, Ndlmodem-, 
Netzwerk-fähig. 



REPUlREn 



4BBDX33, 4 JMS HAIH, 
SlngleSpeed-CO-Raia 



RECOMMEIVnED 



aasax/g, 4 ms ram, 

OaubleSpeea-ai-HOM 



IHULTIPLAYER 



keine Multlplager'Optian 



Diese"AÜI1ö5ungen 
werden unterstützt. 

Diese Soundstondards 
werden unterstützt. 



Die von oeT" 
Redaktion empfohlene 
Konfiguration. 



RAIMKIIME 



AdVBntuFE 



Grafik 



jin dieseTGenrelffiltliJ^ 
i das Spiel einordnen. 




Die Einzelwertungen 
im Uberblick. 



Spiel 


deutsch)^ 


Handbucti 


deutschr 


HETStEllBr 




Prsis 


ca. DIU Ka,-\' 


CB-AdvBittage 


gut\- 



Die Spraclie im 
Handbuch/Spiel, 



Preis unTHersteller 
des Spids, 



Sowerclendie 
Möglichkeiten der CD- 
ROM ausgenutzt. 



^ Flugsimulationen 

Flighf Unlimited nimmt bequem 
hinter Down Patrol Platz. Auf- 
grund der auf Dauer nicfit ge- 
rade packenden Missionen 
bleibt dem perfekten Spiel eine 
bessere Wertung verwefirt. 



^ Strategiespiele 

Hardcore-Strategen dürfen ab 
sofort die Steel Panthers von 
SSI herumkommandieren, die 
gerade noch den Sprung in un- 
sere „Hall of Farne" geschafft 
hoben. 



► 


1. 


Strike Commander 


94% 


► 1 


Colonization 


93% 


► 


2. 


TFX 


92% 


► 2 


Ascendancy 


92% 


► 


3. 


Down Patrol 


90% 


► 3 


CivNET 


91 % 


► 


4. 


Flight Unlimited 


88% 


► 4 


Civilizotion 


90% 


► 


5. 


Falcon 3.0 


87% 


► 5 


Command & Conquer 


90% 


► 


6. 


Pacific Strike 


87% 


► 6 


Jogged Alliance 


90% 


► 


7. 


Comanche 


85% 


► 7 


Battie Isle 3 


90% 


► 


8. 


F15 Strike Eagle 3 


85% 


► 8 


Battie Isle 2 


90% 


► 


9. 


Aces of the Pacific 


84% 


► 9 


3D Lemmings 


87% 


►10. 


1942 -PAW 


82% 


WO 


Steel Panthers 


86% 



^ Simulationen 

Nicht nur Komplexität und Rea- 
litätsnähe sprechen für das be- 
nutzerfreundliche Capitolism - 
Englight Sofhivare hat sich Platz 
7 redlich verdient. 



^ Sportspiele 

Electronic Arts rauscht mit sei- 
nen gelifteten Bestsellern (er- 
kennbar om Zusatz „96") in 
die Charts - NHL Hockey und 
PGA Tour Golf werden die 
Fans nicht enttäuschen. 



► 1 


SimCity 2000 


93% 


► 1 


NBA Live 93 % 


► 2 


Hottrick 


91 % 


► 2 


Ach'on Soccer 91 % 


► 3 


BMH 


91 % 


► 3 


FIFASoccer 91% 


► 4 


Anstoß 


89% 


► 4 


Lothar Super Soccer 90 % 


► 5 


Biing! 


87% 


► 5 


NHL Hockey 96 89 % 


► 6 


Anstoß - World Cup 


87% 


► 6 


Links 386 Pro 89 % 


► 7 


Copitalism 


87% 


► 7 


Virtual Pool 89 % 


► 8 


Theme Park 


86% 


► 8 


PGA Tour Golf 96 87% 


► 9 


Oldtimer 


85% 


► 9 


Hardboll 4 87 % 


KG 


Mad News 


84% 


»0 


Empire Soccer 85 % 



^ Rennspiele 

Für seine wirklich realistische 
Landschafts- und Fahrzeugdar- 
stellung wurde The Need for 
Speed mit dem dritten Platz in 
unserer All-Time-Hitliste be- 
lohnt. 



^ Weltraumspiele 

Wing Commander 3 stellt olles 
in den Schalten. Die Filmse- 
quenzen der Referenzklasse 
werden bald nebensächlich, die 
Grafik im Spiel und das Game 
play stehen im Vordergrund. 



Indy Cor Rocing 


89% 


► 1. 


Wing Commander 3 


96% 


Formub One Grand Prix 


87% 


► 2. 


Privateer 


92% 


The Need for Speed 


85% 


► 3. 


X-Wing 


90% 


Super Korts 


84% 


► 4. 


Inferno 


90% 


Nascor Rocing 


80% 


► 5. 


Tie Fighter 


85% 


Cor & Driver 


78% 


► 6. 


Star Crusader 


82% 


Stone Racers 


76% 


► 7. 


Frxjntier: Elite 2 


81% 


Lotus - Ultimate 


70% 


► 8. 


Wing Commander 2 


81% 


Rally 


69% 


► 9. 


Wing Commander Armado 


75% 


Grand Prix Unlimited 


65% 


►10. 


Starlord 


70% 



Wenn Sie PC Games schon seit mehreren Monaten lesen, wer- 
den Sie sehr schnell feststellen, daß wir einige Spiele herabge 
wertet hoben. Das liegt schlicht und ergreifend am Zahn der Zeit. 
In Zukunft werden wir jedes Jahr im April die Wertungen den 
neuen Standards anpassen. 



Luli AlthofI 
Computerspiele 
Moiker Breite 3B 
34497 Korbacr^ 



BTX: Althoff* 

TEL : 0Sail-yrjl7l 

PreKliste rtostentofi Veriand im Sictiertieitsl<aften 
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kostenlose Komplett-Liste (Systemangabe) anfordern, incl. 
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Coupon 



Noch stehen keine Rubriken definitiv fest, wir richten uns ganz noch 
Ihren Zusendungen - und die werden sicherlich sehr zahlreich sein. 
Schließlich ist das die beste Möglichkeit, seine alte Software oder auch 
Hardware an den Mann zu bringen. Die Teilnahmebedingungen sind 
denkbar einfach: Sie müssen nur den Coupon ausschneiden, Ihren Text 
eintragen und DM 5,- in bar oder als Scheck beilegen. Leider müssen 
wir davon absehen, Verlosungs- oder Verschenkungsaktionen (der 1 00., 
der mir DM 1 0,- schickt, bekommt eine Diskelte) zu veröffentlichen. Sol- 
che Anzeigen werden nicht abgedruckt und aus Aufwandsgründen auch 
nicht zurückgeschickt. Sorry, ober Neppgeschäfte dieser Art können wir 
nicht unterstützen. Schicken Sie den Coupon an folgende Adresse: 

Computec Verlag 
Redaktion PC Games 
Kennwort: Kleinanzeigen 
IsarstraBe 32-34 
90 4SI Nürnberg 
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COVERDISK UND 
CD-ROM 1/96 



Wir übernehmen die Garantie, daß jede Coverdisk und jede CD- 
ROM unser Haus in einem einwandfreien und louftähigen Zustand 
Verla ßt. Sollten doch einmal Probleme, welcher Art auch immer, 
auftreten, bitten wir Sie, die Diskette oder CD-ROM erst einmal auf 
einem anderen PC auszuprobieren. Stellen Sie fest, daß jetzt immer 
noch die gleichen Probleme auftreten, so füllen Sie bitte den abge- 
druckten Coupon aus und schicken Sie diesen an folgende Adresse: 

Asiat Media GmbH 
Reklamationen PC Games 
Am Steinacher Kreuz 22 
90 427 Nürnberg 

Wichlig! Dem Coupon müssen Sie unbedingt den Aufkleber der Coverdisk 
(wenn Sie die Coverdisk- Version gekauft hoben) oder die CD-ROM (wenn 
Sie die CD-ROM-Version gekauft haben) beilegen, damit wir den Fehler 
überprüfen können. 



COUPONS 



PCGAMES 
COVER-CD-ROM 1/96 

Name, Vorname 



Straße, Hausnummer 



PLZ, Wohnort 



PCGAMES 
COVERDISK 1/96 
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Sa errsichen Sie uns: 


AnscnriTT 


Reklamationshotline 


Compulec Verlag GmbH & Co. KG 


Montag bis Freitag, 


Redaktion: HC Games 


14 bis 18 Uhr 


Isarstraße 32-34 


(09 1 1 1 30 50 30 


90451 Nürnberg 


CompuServe 


Spielehotline 


100567, 3006 (Oliver Menne] 


Montag bis Freitag, 


100335, 1 252 (Thomas Borovskis) 


13 bis 16 Uhr 


1 00546, 3040 (Harold Wagner] 


(091116 42 7762 


PC Games Mailbox 




Sammelnummer: (09 1 1 ) 20 99 1 1 


Leser Service 




Montag bis Freitag, 


Bei Reklamafionen 


1 2 bis 1 6 Uhr 


wenden Sie sich an 


(09 1116 427763 


Astat Medio GmbH 


Reklamation PC Games 




Am Steinocher Kreuz 22 


Abobetreuung 


90427 Nürnberg 


(09 1 1 1 5 32 51 79 
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Manuskripte und Programme 

Mit der Einsendung von Manuskripten je- 
der Art gibt der Verfasser die Zustimmung 
zum Abdruck in den von der Verlagsgrup- 
pe herausgegebenen Publikationen, Eine 
Gewähr für die Richtigkeit der Veröffentli- 
chung kann nicht übernommen werden. 

Urheberrecht Text 

Alle h PC Games veröffentlichten 
Beiträge sind urheberrechtlich ge- 
schützt. Jegliche Reproduktion oder 
Nutzung bedarf der vorherigen, schrift- 
lichen Genehmigung des Verlags, 

Urheberrecht Coverdisk und CD-ROM 

Alle auf der PC Games Coverdisk und 
CD-ROM veröffentlichten Programme 
sind urheberrechtlich geschützt. Kopieren 
oder gewerbliche Nutzung bedarf der 
vorherigen, schriftlichen Genehmigung 
des Verlags. Der Verlag übernimmt kei- 
nerlei Haftung fiir evtl , oufi relende Kosten 
oder Schäden, Für den Inhalt der Pro- 
gramme sind die Autoren verantwortlich. 



Mitglied der Informotionsgemein- 
schoft zur Feststellung der Verbrei- 
tung von Werbeträgern e. V. (IVWl, 
Bad Godesberg 

Verkaufte Aufloge 
A III. Quartal 1 995 
iJ5Li 171 .31 3 Exemplare 
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Destruction Derby 

WrestUng auf 
\/MBr Rädlern 



Nicht nur mit der PC- Konvertie 
rung von wIpEout macht 
sich Sony selbst das 
Leben schwer. Auch 
Destruction Derby, 
ein weiteres Spltzen- 
splel von Sonys 
Splelekonsole, er- 
scheint in einer nahezu IdentI 
sehen Fassung für den PC. 




Der Boom auf dem Renn- 
spielesegment ist un- 
übersetibar, allerdings 
ähneln sich die meisten Neuer- 
scheinungen bis ins Detail. Sei 
es Bleifuß, Need for Speed 
oder Fatal Racing, bei oll den 
actionorientierten Rennspielen 
geht es darum, möglichst 
schnell grafisch aufwendig ge- 



staltete Rennstrecken zu um- 
runden. Ganz anders Destruc- 
tion Derby: zwar schadet es 
auch hier nichts, schneller als 
die Konkurrenz zu seir», bei 
der Jagd auf die Punkte ist es 
ober weitaus wichtiger, mög- 
lichst brutal und rowdyhoft 
vorzugehen. Auf den insge- 
samt fünf Rennstrecken wer- 



den, wie bei einem realen Ren- 
nen, für die Zielankunft bis zu 
1 2 Punkte vergeben. Zum Sie- 
ger macht einen der erste Platz 
aber längst nicht: für jeden 
Rempler, der einen Konkurren- 
ten ins Schleudern bringt, gibt 
es weitere Punkte. Jede Vier- 
teldrehung wird mit zwei Punk- 
ten belohnt, für eine 360°-Dre- 



hung gibt es sogar 1 2 Punkte - 
da wird der Zieleinlauf zur Ne- 
bensache. 
■■ 

Uberlebens- 
kampf 

Destruction Derby wurden un- 
terschiedliche Spielmodi ver- 
paßt, um auch nach Abwechs- 
lung suchende Spieler zu be- 
glücken. Im Stock-Car-Rocing 
wird wie bei anderen Renn- 
spielen nur um den Sieg ge- 
fahren, beim Wreckin' Racing 
geht es zusätzlich darum, die 
Wagen anderer zu beschädi- 
gen, und im Destruction Derby 
schließlich geht es nur noch um 
Zerstörung. Auf einem großen, 
geteerten Platz, The Bowl ge- 
nannt, rasen 1 6 Wagen auf- 
einander los, nur mit dem Ziel, 
die anderen Fahrzeuge mög- 
lichst oft um die eigene Achse 

Recording- 

Das obligatorische Replay-Sy- 
stem rückt Crashs und andere 
Happenings ins rechte Licht. Die 
Kameras überwachen die Show 
aus jeder x-beliebigen Perspek- 
tive. Die beglückendsten Mo- 
mente Ihrer Karriere können Sie 
in Fornn eines kurzen „Video- 
fiims" auch auf Festplatte spei- 
chern. 



■—3 Ol : iBl Bj glB Aj 




Bei Destruction Derby wird mit hör- 
testen Bandagen gekämpft. 



Strecken und Fahrzeuge 




CD 




Die Designer haben sich als Kampiarenen fünf schlichte, trotzdem nicht eben anspruchslose Strecken einfallen las- 
sen. Vor allem Cactus Creek und Crossroads sorgen ständig für spektakuläre und punkteträchtige Karambolagen. 
Nicht zu vergessen die Bowl, eine kreisrunde Teerfläche, auf der es nur darum geht, möglichst vielen Konkurren- 
ten dos Fahrzeug zu zerstören. 





Dem Spieler stehen drei Autos zur Auswahl: das Rookie-Fohrzeug hält viel aus, beschleunigt langsam und 
bremst kontrollierbor,während mit den anderen Fahrzeugen Drifls, Powerslides und ähnliches möglich sind. 




In der Bowl geht es nicht um Positio- 
nen. Es wird gecrosht, bis nur nach ein 
Fahrzeug bewegungsfähig Ist. 

drehen zu lassen. Auch der 
Kampf ein Mensch gegen eine 
Maschine isf hier möglich, ge 
nauso wie der Kampf ein 
Mensch gegen 1 5 Maschinen 
(hier geht es nur noch darum, 
möglichst lange zu überleben). 

Die Steuerung erfolgt wahlwei- 
se über Joystick oder Tastatur, 
erfreulicherweise ist keine 
Steuerungsart der anderen un- 
terlegen. Man hat stets ein gu- 
tes Gefühl für den Wagen, hat 
nach etwas Übung völlige Kon- 
trolle über ihn und kann atem 
beraubende Kunststücke auf 
den Asphalt legen. Auch gra- 
fisch kann Destruction Derby 
einiges bieten: obwohl die 
VGA-Grafik zuweilen ei was 
pixelig wirkt, ist sie schnell und 
detailliert. Nur der Sound lei- 
det etwas unter den Plug&Play- 
Föhigkeiten: nur der SoundBla- 
ster wird unterstützt. Ein wirkli- 
ches Manko ist der fehlende 
Rückspiegel in den Fahrzeu- 
gen: vor allem in der Bowl 
weiß man nie, wo der Gegner 
sich befindet. 

Harald Wagner ■ 



Nicht eben eine ideale Fahrzeugausrichtung: die Konkurrenz macht sich 
über jedes wehrlose Opfer her. 




Für Sportler wurde der Stock-Cor Modus implementiert: Nur hier geht es 
darum, als Erster ins Ziel einzufahren. 



Mit Destruction Derby ist Sony Interactive ein großer 
Wurf gelungen. Endlich ein Rennspiel, mit dem man 
■II seine autofahr bedingten Aggressionen loswerden 
kann, ohne auf grandiose Unterhaltung verzichten zu 
müssen. Vor ollem die Bowl in all ihren Varianten 
kann süchtig machen. Hoffen wir, daß von Sonys 
Playstation noch mehr PC-Fulter dieser Qualität kommt 
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REOUIRED 



4BE, 4 MB RAM, 
SingleSpEed-CO-RBM 



[ 



RECOMMEIXIDEO 



Pentium, 8 MB RAM, 
SimleSpeed-tB-ROM 



] 



In dieser Umgebung ist Destruction 
Derby kein Spiel für weiche Gemüter. 



MLfLTIPLAYER 



I g Spieler über Nullmod em | 



finafiff 1 


ao% 


Sound 




ES% 


Handllng 


70% 




85% 


Spiel 


engtisch\ 


Handbuch 


deutschj 


Hersteller 


Psi/^iratsl 


Preis 


ca. DM tSa,-\ 






Großhandel 
für 

Computerspiele ^ 
und Zubehör 



PC 



CD ROM 



AMIGA 



SONY 




Wir liefern auch: 
CD-ROM-Laufwerke 
Controller 
Festplatten 
Grafikkarten 
Joysticks 
Kabel 
lUlotherboards 
Netzwerkzubehör 
PC-Gehäuse 
Soundkarten 



Bitte nur 
Händler- 
anfragen! 



Groß Electronic 

Computerspiele + Zubehör 

Passauer Straße13 
□•94133 Röhrnbach 
Tel. 0 85 82/96 05-0 
Fax 0 85 82/96 05-99 



Jetzt geht's rund, sprachen 
die Programmierer von 
Gremiin Interactive und 
spickten ihr Rennspiel mit 
Loopings, Korkenziehern, 
Buckelpisten und Sprung- 
schanzen. Fatal Racing 
provoziert dieses berühmte 
„Kribbeln im Bauch'', das 
man bislang bei den 
meisten Simulationen 
dieser Art vermißt hat. 



Acht verschiedene Au- 
tohersfeller schicken 
jeweils ein bis zwei 
Wägen ins Rennen, um das 
Fortbewegungsmittel der Zu- 
kunft zu ermitteln. Als Tesf- 
gelände müssen zunächst 
acht, später 16 Pisten herhal- 
ten, die z. B. streckenweise 
spiralförmig verlaufen. An- 




1^ 

In der Schräglage sieht die Welt 
doch gleich ganz anders aus... 





Die Wom-Schilder beiderseits der 
Schanze sind durchaus ernstzu- 
nehmen. 

dernorts ermöglichen Rampen 
die gemeinhin recht ungemüt- 
lichen Hüpf er über Abgründe. 
Ist die Geschwindigkeit beim 
Absprung zu niedrig oder 
fährt man an der falschen 
Stelle durch eine Windung, 
kommt es zu einem beein- 
druckenden Crash, der deutli- 
che Deformierungen am Fahr- 



Vor allem an Engslellen auf der Strecke kommt es zu dichtem Gedränge. 
Wenn man etwas dichter auffährt, darf man die detaillierten Texturen be- 
gutachten, die auf den Fahrzeugen prangen. 



zeug und schmerzliche Zeit- 
verluste nach sich zieht. Ab 
einer Dauer von drei Runden 
ist es daher unvermeidbar, ab 
und zu einen Boxenstop ein- 
zulegen. Bei dieser Gelegen- 
heit werden sämtliche Schä- 
den repariert; nur so ist es 
möglich, erneut Spitzenge- 
schwindigkeiten zu erreichen. 



Wenn man mit Karacho (also 
im Schnitt zwischen 250 und 
300 km/h) einen fast senk- 
rechten Hügel hinunterdon- 
nert, macht sich tatsächlich 
ein flaues Gefühl im Magen 
bemerkbar, wie man es von 
richtig guten Rollercoastern 
gewohnt ist. 



Fatal Racing 



Hals über Kapf 




Opulente Texturen bedecken die 
zahlreichen Objekte, die um die 
Strecke postiert wurden. 



]j~inn f~inf 



Das tadellose Reploy-System läßt keinerlei Wünsche offen: Sie können nicht nur die Kamera frei postieren und 
dos Rennen aus jeder beliebigen Perspektive begutachten, sondern auch die besten Szenen abspeichern. 



J 





AUTO ARIEL 
DESILVA 
PULSE 
GLOBAL 
HILLION PLUS 
MISSION 
2IZIN 
REISE WA60N 



Eine runde Sache: Für einen sauberen Looping braucht 
man neben viel Platz vor allem ein hohes Tempo. 




Spectre Turbo Si 

Die Eigenschalten jedes Testwagens werden mit Torten- 
diagrammen auf der rechten Bildschirm-Seite erlüutert. 



Augetn zu 
und durch 

So toll sich das alles anhört, 
so ernüchternd sind die Er 
gebnisse, wenn man das Spiel 
ausreizen will. Der Fullscreen- 
SVGA-Modus bleibt für PCs 
mit weniger als 1 20 MHz un 
fer der Haube eine schöne 
Utopie. Ganz Mutige können 
stufenweise die Texturen 
(Mauern, Glaswände, Schat- 
ten, Wolken etc.) lahmlegen 
oder die Fenstergröße auf ein 
halbwegs erträgliches Maß 
reduzieren. Wenn gar nichts 
mehr hilft, greift man halt auf 
die fixe, aber nicht besonders 
attraktive Standard-VGA-Gra- 
fik zurück. In diesem Fall funk- 
tioniert auch die Steuerung 
(vor allem per Tastatur) ein- 
wandfrei, was allerdings auch 
vom jeweiligen Auto und des- 
sen Stärken bzw. Schwächen 



(Beschleunigung, Straßenlage, 
Karosserie usw.) abhängt. Die 
handverlesene Gruppe von In 
dividuen, die Zugriff auf ein 
Netzwerk haben, können 
Fahrgemeinschaften bilden; 
maximal 1 6 Fatal Racing Pilo 



ten sind dabei gleichzeitig im 
Rennen. Abgesehen von ein 
bißchen Begleitmusik und dem 
üblichen Motorensound gibt 
eine deutschsprachige Plau- 
dertasche ihren mehr oder 
minder sinnvollen Senf dazu. 



Über kurz oder lang wird 
man den Guten aber zum 
Schweigen verdammen, weil 
er andauernd dieselben Mes- 
sages („Yeeeeeeahl", „Zeig's 
ihnen!", „Du bist zu schnell!") 
wiederkäut. 

Petra Maueröder I 



sten-Callectian 



Fotol Rocing-Einsteiger müssen 
sich mit acht Strecken begnügen, 
darunter die fünf nachfolgend 
beschriebenen. An die restliche 
Ration (nochmals acht on der 
Zahl) läßt man Sie erst heran, 
wenn Sie den Gremiin Cup bei 
mittlerer Schwierigkeitsstufe ge- 
wonnen haben. 




Gateway: Für Anlänger kaum 
überwindbarer Korkenzieher. 



Samese 

Siamese: Zwei Loopings mit inein- 
onder verschlungenen Fahrbahnen. 




Big Dipper: Rasante Berg- und 
Talbahn mit problematischen 
Haarnadelkurven. 



Tsunami Twister: Eingebaute 
Schraube mit 360°-Drehung in der 
Luit - schnell, hart, gut! 



«ig? 

Le Grande Royaie 
Le Grande Royale: Ideal lür den 
Einstieg, angenehm eben, leicht 
überhöhte Kurven. 




Die Freunde von Gremiin Interoctive verdienen 
unser Mitleid: Da bringen sie ein passables Renn- 
spiel mit viel Fun und Action heraus, denken so- 
gor on einen hochauflösenden Modus für dicke 
Rechner und eine funktionierende Netzwerk-Opti- 
on - und was passiert? Zeitgleich führen uns Elec- 
tronic Arts (The Need for Speed), Psygnosis (Destruction Derby) 
und Virgin (Bleifuß) mit schneller, reich verzierter VGA- bzw. 
SVGA-Grofik in Versuchung. Sobald man die Stunts nämlich eini- 
germaßen beherrscht, bleibt unterm Strich ein gewöhnliches Renn- 
spiel mit einer objektiv unterlegenen Engine übrig. Dafür wird 
man mit massenhaft Optionen und Spielmodi entschädigt. Auch 
wem die sonst üblichen fünfeinhalb Strecken ouf Dauer zu wenig 
sind, sollte Fatal Racing in Erwägung ziehen. 
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REVIEW 



SU-27 Flanker 

Schlicht und 



chön 



Was kann man erwarten, wenn der Roilenspielspezialist 
Mindscape eine Flugsimulation herausbringt? Jede Menge 
Dungeons? Dragons? Ausgefeilte Charaktere? Nichts von all 
dem. Bei SU-27 handelt es sich um eine echte Flugsimulati- 
on, die ein Zitat längst vergangener Zeiten zu sein scheint. 



Wem die überspann- 
ten Hard- und Soft- 
wareanforderungen 
moderner Flugsimulationen 
schon immer ein Dorn im Auge 
waren, hat jetzt jede Menge 
Grund zur Freude: SU-27 Flan- 
ker begnügt sich mit 4 MByte 
auf der CD-ROM, benötigt kei- 
nerlei Festplaltenspeicher, ver- 




Longe hoben wir 
darauf gewartet, 
jelzt wird es 
endlich Wirklich- 
keit: all die veral- 
teten DOS-Spie- 
le, die uns schon 
seit Jahren nicht mehr reizen, er- 
leben unter WInJows 95 ein Co- 
meback. Das Textadventure unter 
den Flugsimulationen, SU-27 
Flanker, wird sicher nicht das ein- 
zige bleiben - was in Redaktionen 
für Belustigung sorgt, wird beim 
ehrlichen Kunden allerdings auf 
wenig Verständnis treffen. 



langt keine speziellen Grafik- 
und Audiotreiber: einfach 
anklicken, schon läuft das Spiel. 
Mit einer Auflösung von 
640M80 Pixeln bei 256 Far- 
ben gehört SU-27 Flanker 
schon ins Oberhaus der aktuel- 
len Flugsimulationen. Zugunsten 
der Grafikperformance wurde 
konsequent auf neumodische 
Gimmicks wie Shading, Textu- 
ring oder gar Zwischensequen- 
zen verzichtet. Auch auf Maus- 
steuerung oder Unterstützung 
weilverbreiteter Flugjoysticks 
konnte dank der Mehrfachbele- 
gung vieler Tasten verzichtet 
werden. 

Y/ektarflug 

Angeblich haben die Program- 
mierer das Flugverhalten der 
berühmten SU-27 sehr genau 
abgebildet. Dank dieser genau- 
en Umsetzung lassen sich auch 
hochkomplizierte Flugfiguren 





Das etwas unübersichtliche Cockpit ist leider nur in russisch erhältlich, im- 
merhin sind fast alle Armaturen animiert: Information at your fingertips. 



wie etwa die legendäre Cobra 
von Pugachev, eine Art vertika- 
les Driften, mit etwas Übung 
nachfliegen (Taste K drücken). 
Bei all diesen Features brau- 
chen die grafischen Vorzüge 
kaum noch erwähnt werden: 
Auf den sehr übersichtlich ge- 
stalteten Landschaften finden 
sich ab und zu Feindobjekte, im 
sommerlich wolkenlosen Him- 
mel tummeln sich stets einige 
Feindflugzeuge. Deren Intelli- 
genz ist allerdings eher be- 
schränkt, so daß kein Spieler 
ernsthaft bedroht ist - weitaus 
gefährlicher ist die Steuerung 
des eigenen Flugzeugs. 

Harald Wagner ■ 



Die Stadt Moskou bot h der SSI-Um- 
setzung kaum an Charme verloren. 




Bei den detaillierten Darstellungen 
bleibt einem so manches Mal der 
Atem stehen. 
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könnte man derart viele Details auf nur einem Bildschirm darstellen? | fceine Muitipiayer-Optian | 
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Probier's mal mit Gemüt- 
lichkeit: Über eineinhalb 
Jahre nach der Premiere 
auf dem SEGA Mega Dri- 
ve setzt Virgin bereits 
das dritte Disney-Jump & 
Run für den PC um. Seit 
neuestem darf sich der 
junge Hüpf er Mogli im 
MS-DOS- und Windows- 
Dschungel abstrampeln. 

Im Laufe der zehn Levels wird 
die gesamte Zeichentrick- 
Fassung des Dschungelbuchs 
unter Mitwirkung der einschlä- 
gigen Charaktere durchgekaut. 
Mogli tobt mit der Elefanten- 
Patrouille durch den Urwald, 
treibt auf dem Bauch von Bär 
Baloo einen Fluß hinunter, 
vergnügt sich im Affendorf und 
in der Ruinenstadt und kämpft 
schließlich in einem flammen- 
den Inferno gegen den tyranni- 
schen Tiger Shir Khan. Die ver- 
gleichsweise kleinen Kapitel- 
chen sind gespickt mit energie- 
reichen Früchten, Edelsteinen 
und Bananen, die auf 
streitsüchtige Angreifer ge- 
schleudert werden. Während- 
dessen scrollt der jeweilige 
Ausschnitt sauber in alle Rich- 
tungen; ein Kompaß erleichtert 
die Orientierung und die Su- 
che nach dem Level-Ausgang. 



Das Dschungelbuch 





Das Elefantenbaby fungiert als Continue-Waypoint; beim näclisten Ableben 
darf der Dschungel-Boy an dieser Stelle weitermachen. 



Gorillas 
im IXIebel 

Die Filmvorlage wurde für die 
Animationen recht gründlich 
ausgeschlachtet. Wenn Sie sich 
eine kleine Verschnaufpausen 
zugestehen, legt Mogli z. B. ei- 
ne flotte Sohle auf's Parkett. 
Solides Parallax-Scrolling, die 
Original-Filmmusik und die 
einwandfreie Kontrolle über 
den schmächtigen Jüngling be- 
wegen sich auf dem Qualitäts- 
Niveau von König der Löwen 
und Aladdin. Für mehr Frust 
als Lust sorgt nach wie vor die 
etwas unglückliche Level-Philo- 
sophie der Virgin-Jump & Runs 
- Paßwörter und speicherbare 



Spielstände werden noch im- 
mer für unnötig erachtet. Die 
Nachteile d ieser frust-ankur- 
belnden Methode sind offen- 
sichtlich. Beispiel: Mogli schafft 
es mit Müh' und Not, in den 
siebten Level zu kommen, 
stürzt aber gleich zu Beginn 
vom Baum und bricht sich das 
Genick. Pech für Sie, denn in 
diesem Fall dürfen Sie wieder 
ganz von vorne beginnen und 
nochmal alle sechs vorherigen 
Abschnitte durchspielen. Ledig- 
lich die großzügig gewährten 
Continues halten das löcherige 
Sicherheitsnetz für den Spieler 
zusammen. 

Petra Maueröder ■ 




DaB Mogli mit Bananen um sich 
wii-ft, findet das Äffchen nicht so gut. 




Mit Hilfe der Wippe kann sich Mogli 
in höhere Regionen katapultieren. 




Wer keine Kon- 
sole, ober eine 
intakte Familie 
vorweisen kann, 
freut sich be- 
stimmt über sol- 
che 081 5-Jump 
& Runs. Traditioneller Kardinals- 
fehler: Wie beim König der 
Löwen wird der Spaß durch das 
Defizit an frischen Ideen und 
einfallsreichen Levels ge- 
schmälert. Wenn Sie auf Disney- 
Prominenz verzichten können, 
sollten Sie sich für das überlege- 
ne Pilfall entscheiden. 




Schau mir in die Augen, Kleiner: Riesenschlange Kaa, der „Obermotz" des 
zweiten Levels, setzt alles daran, um Magli zu hypnotisieren. 
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Die Beschreibung hört sich 
zunächst sehr nach Hi- 
Octane an: auch bei 
wipEout ist man Pilot eines 
schwebenden Gefährts, das 
man über befestigte Pisten jagen 
muß. Auch wird nicht unbedingt 
der beste Pilot automatisch Sie- 
ger, da man die Fahrt der 

Gegner mit einer Vielzahl 
an Waffen empfind- 
lich stören kann. 
Hiermit hören die 
Gemeinsamkeiten aber auch 
schon auf: Steuerung, Fahr- 
gefühl und Technik der 



Darum 

Das Konsolenspiel wfpEout sollte der Playstation zum großen Erfolg verhelfen. 
Doch trotz Werbung in allen Medien steht Sonys Wundergerät noch längst nicht in 
allen Haushalten. Ob es in dieser Situation geschickt ist, mit einer PC-Konvertie- 
rung dem eigenen Produkt im Weihnachtsgeschäft Konkurrenz zu machen, sei da- 
hingestellt - den PC-Besitzern beschert diese Geschäftstaktik jedenfalls ein gutes 
Rennspiel mehr. 



zwei Spiele haben kaum etwas 
miteinander zu tun. 

WipEout wird in zwei Klassen 
gefahren: der Venom Class und 
der Rapier Class. Hat man die 
sechs Rennstrecken jeweils min- 
destens als Dritter hinter sich ge- 
bracht und liegt in der Punkt- 
wertung am Anfang der Tabelle, 
kann man in die etwas schnelle- 
re Rapier Class aufsteigen. Dort 
wiederholen sich die Strecken, 
auch die Gegnerintelligenz und 
die Fahrzeugeigenschaften blei- 
ben annähernd gleich. 
Zu Beginn einer Saison muß 
man sich für eines der vier 
Teams entscheiden, für das man 
starten möchte. Mit dem Team 
legt man auch das Fahrzeug 
fest, mit dem man auf die unter- 
schiedlichsten Pisten geht, Vor- 
und Nachteile gleichen sich da- 
bei weitestgehend aus. Erstaun- 
licherweise gibt es aber unter all 
den 24 Kombinationsmöglich- 
keiten keine einzige, wo Fahr 
zeug und Strecke wirklich zuein- 
ander passen. Zu allem Uber- 
fluß stehen pro Team zwei Pilo- 
ten zur Auswahl - ein spürbarer 
Einfluß auf das Spielgeschehen 
ließ sich aber nicht feststellen. 

Chancenlas 

Ist man endlich im eigentlichen 
Spiel angekommen (es stehen 
Einzelrennen, Zeittraining und 




Der Schutzschild bewahrt das Fahrzeug vor den Waffen der Gegner, Die Texturen auf Strecken und Hintergrundgraliken lassen das Spiel 

als Rammschild löBt es sich aber nicht einsetzen. schneller erscheinen, als es talsüchlich ist. 
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Die allgegenwärtige Rondbegrenzung stört 
den Spielf Iu6 ganz erheblich. Auch die f ost 
immer weitaus schnelleren Gegner sorgen 
nicht für den Eindruck, wipEout würde foir 
mit dem Spieler umgehen. Ein wirkliche 
Lichtblick: die wirklich schöne und sehr ab- 
wechslungsreiche Grafik. 



Championship zur Auswahl | 
kann man seine sieben Geg- 
ner für Sekundenbruchteile 
von hinten bewundern. Selbst 
wenn man das Fahrzeug mit 
der stärksten Beschleunigung 
auswählt, hat man om Start 
überhaupt keine Chance, sich 
von Platz 8 aus zu verbessern. 
Dos Steuern durch die kurven- 
und steigungsreichen Strecken 
ist eine Kunst für sich. Obwohl 
die Strecken breit und die 
Fahrzeuge schmal sind, ist es 
nicht zu vermeiden, daß man 
sein Gefährt ständig gegen 
die Bande steuert, was den 
fast völligen Stillstand zur Fol- 
ge hat. Das Verlassen der 
Strecke ist bei wipEout übri- 
gens nicht möglich, im Gegen- 
satz zu Hi-Octane spielt sich 
das Rennen ausschließlich auf 
der Piste ab. Die Gimmicks, 
wie etwa Waffen, Turboboosts 
oder Schutzschilde, lassen sich 
von der Straße aufsammeln, 
spezielle Fahrbohnmarkierun- 
gen zeigen an, ob und wo 
sich etwas befindet. Erstaunli- 
cherweise kann man immer 
nur eine Waffe mit sich 
führen, ein Sammeln und ge- 
zieltes Einsetzen ist daher 
nicht möglich. 

Fährt man ein nahezu fehler- 
freies Rennen, setzt seine Waf- 
fen geschickt ein und hat man 
eine gehörige Portion Glück, ist 
es durchaus möglich, unter den 
ersten Dreien ins Ziel zu gelan- 
gen und eine Runde weiterzu- 
kommen. Bei vielen Spielern 
dürfte sich zuvor jedoch der 
Frust breitgemacht haben: die 
bis zu sieben Computergegner 
hoben am Start zu große Vor- 



teile, im Rennen selbst fahren 
sie wie auf Schienen, lassen 
sich nicht von der Strecke drän- 
gen und verteilen sich auf den 
sehr langen Strecken zu sehr, 
als daß man an den Feuerge- 
fechten Spaß haben könnte. 
Auf Sonys Playstation bleiben 
einem diese Ärgernisse erspart, 
hier hat man als Spieler weit- 
aus höhere Chancen auf einen 
Sieg. Auch technisch kommt 
die PC-Umsetzung längst nicht 
an die Playstation-Fassung her- 
an: die Grafik wirkt auch in 
höchster Detailstufe äußerst 
behäbig und pixelig. 

Spiel mit der 
Bande 

Das Ärgerlichste an wipEout 
ist jedoch die Steuerung: Ob- 
wohl sie sehr schnell anspricht 
und einen sehr direkten Ein- 
druck macht, landet man halt 
doch ständig in der Bande. 
Zusätzlich zu Gas, Links und 
Rechts (auf eine Bremse wurde 
verzichtet) wurde die Tastatur 
noch mit linker und rechter 
Luftbremse belegt, die einem 
Flugzeugseitenruder ent- 
spricht. Damit kann man das 
Gefährt zwar einigermaßen 
im Griff halten, es findet sich 
aber kaum eine Kurve, die für 
diese Lenkung weit genug wä- 
re. Für unermüdliche Kämpfer 
ist wipEout somit sicherlich ei- 
ne lohnenswerte Anschaffung, 
wer aber nur auf schnellen 
Spielspaß aus ist, sollte die 
Finger von diesem Rennspiel 
lassen. 

Harald Wagner ■ 




Phantasievoile 
Brücken oder Ab- 
gründe sorgen für 
einen gewissen Ner 
venkitzel (oben). 
Das runde Icon in 
der Mitte zeigt an, 
welche Waffe man 
gerade geladen hat 
(rechts). 




Aul der Playstotion ist wipEout ein echter Knüller. 
Hochouflösende Grafik in berauschender Geschwin- 
digkeit, gewöhnungsbedürftige, ober dennoch exok- 
te Steuerung und horte, ober faire Gegner machen 
dort aus wipEout ein fesselndes Rennspiel. Auf dem 
PC blieb von oll den Vorzügen nur die wirklich gute 
Technonnusik übrig, oufgrund der oben beschriebenen Mankos ist die- 
ses Spiel ein futuristisches Rennspiel wie viele andere auch. 
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REVIEW 



The Machines 

Running 
Rabater 

Waren zu Zeiten Caesars Kämpfe Mann gegen Mann 
der Reißer, so werden es in der nahen Zukunft Kämp- 
fe Roboter gegen Roboter sein, die die Menschen- 
massen in die Arenen locken . 
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Vor allem in gralischer Hinsicht kann Nette Idee, aber leider schlecht um- 
The Machines kaum überzeugen! gesetzt: der Roboter-Managerl 



Doch nicht alles ist wie 
zur guten alten Römer- 
zeit: Roboter brauchen 
natürlich Manager. Als solcher 
beginnt der Spieler mit seinem 
kläglich ausgestatteten Robo- 
ter auf der untersten Schwie- 
rigkeitsstufe und muß sich 
durch die verschiedensten 
Arenen an die Spitze kämp- 
fen. Den Roboter sieht man in 
diesen Arenen von oben und 
kann ihn mit der Tastatur oder 
einem Joystick durch die 
rechtwinklig angeordneten 
Räume steuern. Die Steuerung 
mit dem Joystick ist dabei ein- 
deutig der Tastatur vorzuzie 
hen, da die Tastenbelegung 



wider jede Logik gestaltet 
wurde. 

Durch die Kämpfe verdient 
man sich elwas Geld, das 
man natürlich sofort in besse- 
rer Ausrüstung, Reparaturen 
oder Wetten anlegen sollte, 
um möglichst schnell einen 
wirklich schlagkräftigen Robo- 
ter zu bekommen. 
Traurig ist es, was uns 
„Junkyard" da zeigt. Grobe, 
einfallslose Grafiken, schlech- 
te Animationen, nervtötender 
Sound und ständiger Zugriff 
auf die CD lassen einen 
schnell aufgeben und das 
Spiel auf den „Junkyard" wer- 
fen Lars Geiger ■ 
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A Christmas Adventure 

PC'X- 



Windows macht's möglich: jetzt können die lieben 
Kleinen in der Vorweihnachtszeit auch auf dem PC je- 
den Tag ein Fenster aufmachen. 

dern. Fahrende Schauspieler 
haben darüber hinaus auf 
dem Marktplatz ihren Theater- 
wagen stehen lassen, in dem 
jeder aus verschiedenen Ver- 
satzstücken seine eigenen 
Szenen zusammenbasteln 
darf. 

Das Christmas Adventure wur- 
de mit viel Liebe umgesetzt: 
wunderschön gerenderte Gra- 
fiken, untermalt von stim- 
mungsvoller Musik, begleiten 
die kindgerecht von einem 
Sprecher vorgetragenen Kapi- 
tel der Weihnachtsgeschichte. 
Eine gelungene Mixed Mode- 
Kleinigkeit für PC und Mac, 
die sich allerdings nicht 
primär an Spieler richtet. 

Herbert Aichinger ■ 



Mit dem Christmas Ad- 
venture hat das Para 
media Team eine 
reizvolle Alternative zum tra- 
ditionellen Adventskalender 
geschaffen: per Mausklick 
wandert man durch eine Wü- 
stenstadt und kann 24 Häuser 
betreten, in denen etappen- 
weise die Weihnachtsge- 
schichte erzählt wird. Unter- 
wegs begegnet man einer 
Marktfrau, von der man sich 
leckere Anregungen für die 
Weihnachtsbäckerei geben 
lassen kann, und einem Zau- 
berer, der Basteltips zum Fest 
bereithält. Andere Stadtbe- 
wohner erzählen Märchen 
oder Geschichten über Weih 
nachtsbräuche in fernen Län- 




Zur Vorweihnachtsieit gehören natürlich auch die entsprechenden Leckerei- 
en. Diese Dame versorgt uns mit einigen der beliebtesten Backrezepte. 
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REVIEW 



Mit viel Geschrei, riesi- 
gem Budget und promi- 
nenten Entwicklern wur- 
de vor fast zwei Jahren 
Rocket Science Software 
gegründet. Wingnuts ist 
eines der drei Debütspie- 
le, die alle im Genre der 
Actionspiele anzusiedeln 
sind, der kalifornischen 
Raketenwissenschaftler. 

In sechs Level n versucht man, 
als amerikanischer Sonnyboy 
Billy den „hunnischen Hor- 
den" und deren Anführer, dem 
rolen Baron, den Garaus zu 
machen. In den ersten drei Mis- 
sionen gibt es klassischen Luft- 
kampf, eine Brücke wird bom- 
bard iert und ein Ballon zerstört. 
In den Leveln 4 bis 6 muß ein 
Zeppelin zur Explosion und der 
rote Baron zur Strecke gebracht 
werden. Zwischendurch gibt es 
digitale Videos bis zum Abwin- 
ken, daiunter einige der besten 
Expbsionen, die je in einem 
Computerspiel zu sehen waren. 
Die gefilmte und digitalisierte 
Szenerie ist fotorealistisch, aller- 
dings wiederholen sich die Luft- 
kampfszenen ständig, wodurch 
das Verhalten der Gegner leicht 
auszumachen ist. Für drei bis 
vier Sekunden befindet sich der 
Gegner im Fadenkreuz und 



Wingnuts 

Ab 





Vergessen Sie einstudierte Flugmanöver. Spätestens noch drei Sekunden ist 
der Gegner nämlich schon wieder über den Wolken und verschwunden. 



darf nach Herzenslust beschos- 
sen werden. Danach wird der 
Spieler so hnge beschossen, 
bis er die Maustaste drückt, 
wenn das „Ausweich-Icon" 
grün leuchtet - während der 
Manöver läfJt sich der Vogel al- 
lerdings keinen Millimeter be- 
wegen. Das Spiel kann bequem 
in einer Stunde bewältigt wer- 
den, danach geht's wieder von 
vorne los. Piloten können ihre 
fliegenden Kisten wahlweise mit 
Joystick, Tastatur oder Maus be- 
dienen, wobei sich die Maus als 
beste Alternative herausstellt, 
da das Spiel keine Kalibrier- 
funktion hat und die Tastatur 
nur horizontale oder vertikale 
Bewegungen zuläfJt. 



Rocicet Science versichert uns, 
dafj Wingnuts ein humorvolles 
Actionspiel ist 

Lactizwang 

Dieser „Humor" geht natürlich 
auf Kosten der preußischen 
Volltrottel, die uns mit Bonmots 
wie „Du Yankee-Schweinhund" 
erheitern. Die Power-Ups, wie 
Verbandskästen, Raketen und 
fliegende Kühe, sollen wahr- 
scheinlich auch spaßig sein. Die 
Steuerung ist zwar nicht ganz 
so katastrophal ausgefallen wie 
bei Cadillacs & Dinosaurs, je- 
doch läßt sie immer noch zu 
wünschen übrig. 

Markus Krichel ■ 




Mission erfüllt: der Zeppelin wurde 
vom ffimmel geholt! 




Der rote Baron: ein preußischer Sol- 
dat, wie er im Buche steht! 




Das Erstlings- 
werk der Rake- 
tenwissenschaft- 
ler ist ein gra- 
fisch beein- 
druckendes Ar- 
cadespiel, das 
leider viel zu kurz geraten und 
wegen der gefilmten Spielse- 
«|uenzen zu limitierf ist. Legen 
Sie doch einfach den Klassiker 
„Die tollkühnen Männer in ihren 
fliegenden Kisten" in den VOR 
und spielen Sie gleichzeitig Ter- 
minal Velocily. Ist derselbe Effekt 



nd witzi 



ger! 




Achtung! Das Ausweich-Icon gibt grünes Licht. Jetzt heiSt es schnell reagie- 
ren, den Knopf drücken und aus dem Gefahrenbereich herausmanövrieren. 
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REVIEW 



Turrkan 2 

Denkmat 



Dr. ßrain - Das verlorene Gedächtnis 

Kinderkram 



He can, she can, Turrican: Rainbow Arts beweist mit 
der 100 % recycelten PC- Version, dal) der stählerne 
Jump & Shoot-Recke noch lange nicht zum alten Eisen 
im „horizontalen Gewerbe^' gehört. 



Mit Dr. Brain baut Sierra seinen Edutainmentbereich 
weiter aus. Dem dritten Teil von Dr. Brain wurden 
neun neue Rätsel und eine hervorragende deutsche 
Sprachausgabe spendiert. 



Wer von Tausenden 
videospielender 
Halbwüchsiger 
angehimmelt werden möchte, 
sollte möglichst Julian Egge- 
brecht oder Manfred Trenz 
heißen und ein Spiel wie Tur- 




Die Endgegner sind ein sicheres 
Zeichen, da6 es bis zum Level- 
Ausgong nicht mehr weil ist. 




Villa Kunterbunt: Turrican 2 ist ein 
kurzweiliges 256-Farben-Knall- 
bonbon. 



rican programmieren. Titel- 
held ist ein kleines Sprite in 
einem roboterartigen Kampf- 
anzug, dos über den Bild- 
schirm spurtet und mit seinem 
ausbaufähigen Mega-Blaster 
die entgegenkommenden 
Gegner in handliche Klümp- 
chen zerlegt. Dieses Ritual er- 
streckt sich über fünf Welten, 
dargeboten in altertümlicher 
256 Forb-VGA-Grafik mit 
forbverloufenden Hintergrün- 
den und blitzschnellem Paral- 
lax-Scrolling. Turrican wäre 
nicht Turrican ohne Chris 
Hülsbecks Power-Soundtrack, 
der auf handelsüblichen 
SoundBloster-kompotiblen 
Karten aber ziemlich ble- 
chern klingt. Zugreifen sollten 
neben den Amigo-Nostalgi- 
kern oll jene, die beispiels- 
weise Xenon 2 oder Raptor 
gut fanden. Deren technische 
und inhaltliche Raffinesse er- 
reicht Turrican II ober leider 
nicht ganz. 

Petra Maueröder ■ 



Dabei wendet sich Dr. 
Brain keineswegs nur 
an die Jüngsten unter 
uns. Jedes Rätsel ist in drei 
frei wählbare Schwierigkeits- 
grade eingeteilt, in denen je- 
weils 20 Aufgaben zu erfüllen 
sind. Durch die hohe Anzahl 
an Rätseln ist dos Lernspiel 
erst nach längerer Zeit völlig 
durchgespielt, aufgrund des 
variablen Schwierigkeitsgra- 
des wendet sich Dr. Brain end- 
lich an Spieler in allen Alters- 
gruppen. Selbst erwachsene 
Spieler werden sich im höch- 
sten Level noch gefordert 
fühlen. Unter den neun Aufga- 
bentypen finden sich abstrakte 
Programmieraufgaben, Eisen- 
bahnsteuerungen, dreidimen- 
sionale Bastelaufgaben und 
Labyrinthe, auch die Reakti- 
onsfähigkeit wird gefordert. 
Ob nur gefordert oder auch 
trainiert wird, sei dahinge- 
stellt, jedenfalls macht Dr. 
Brain - Das verlorene Ge- 
dächtnis auch ohne Lehr- 




Noch einer Gehirnübertragung inn6 
Dr. Brains Gehirn neu trainiert wer- 
den. In ISO Rätseln hat der Spieler 
dazu die Gelegenheit. 




Eine Ebene aus einem dreidimensio- 
nalen Labyrinth. Wer hier durchkom- 
men will, braucht viel Geduld. 

Erwartung erstaunlich viel 
Spaß - vorausgesetzt, man 
setzt sich nicht unter den 
Druck, olle teils zu eintönige 
Rätsel lösen zu müssen. 

HaraM Wagner ■ 
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REVIEW 



US Navy Fighters Gold Transport Tycoon Deluxe 

Aufgebrüht: Luxu 

Man nehme ein etwas älteres Spiel, eine nicht beson- 
ders erfolgreiche Zusatzmission und verpasse dem 
Ganzen das Prädikat „Gold" - fertig Ist ein neues 
Vollpreisspiel. 




Nachdem uns der TT World Editor das lange überfälli- 
ge Marsszenario gebracht hat, geht das Deluxepaket 
in die vollen: Regenwald, Wüste, Arktis und Splel- 
zeugland warten auf Verkehrsanbindungen aller Art. 



Der legendäre Flugsimu- 
lator Chuck Yeager's 
Air Combat konnte 
ganze Heerscharen von Spie- 
lern zu Flugsimulatorfans ma- 
chen. Der erste offizielle 
Nachfolger, US Navy Fight- 
ers, konnte zwar mit einer 
ähnlich brillanten Steuerung 
und verbessertem Gameplay 
aufwarten, die Verkaufszah- 
len erreichten aber nicht 
annähernd das Niveau des 
Vorgängers. Einer der Haupt- 
gründe dafür ist sicherlich die 
SVGA-Grafik, die selbst auf 
einem Pentium nicht eben flott 
wirkt. Anstatt daran zu fei len, 
bastelte Electronic Arts lieber 




Hübsch anzusehen, ober kaum spiel- 
bar: die SVGA-Darstellung zwingt 
jeden Rechner in die Knie. 



an einer Zusatz-CD-ROM, die 
dem Spieler neben neuen 
Flugzeugen auch neue Land- 
schaften und Missionen bot. 
Beides zusammen wird nun 
als US Navy Fighters Gold 
angeboten, die einzigen Ver^ 
änderungen gelten der Pro- 
grammlogik, die nun das Ver- 
halten unterschiedlicher Waf- 
fensysteme etwas realistischer 
darstellt und einige Bugs be- 
hebt. 

An der Grafikdarstellung hat 
sich leider nichts geändert, 
immer noch benötigt man ei- 
nen hochoptimierten Pentium, 
um eine Auflösung von 
640x480 verwenden zu kön- 
nen, höhere Auflösungen sind 
nicht spielbar. Da Electronic 
Arts es verpaßt hat, den größ- 
ten Mangel von US Navy 
Fighters zu beheben, ist das 
Produkt guten Gewissens 
kaum zu empfehlen: es gibt 
weitaus schnellere Simulatio- 
nen mit ebenbürtigem Game- 
play. 

HaralcJ Wagner ■ 



Bei dem Deluxe-Paket von 
Transport Tycoon handelt 
es sich um daserstein 
Jahr alte Spiel Transport 
Tycoon, den Landschaftseditor 
aus dem World Editor-Paket 
und die vier oben genannten 
Szenarien. 




Die Limonadenfabrlk im Splelzeug- 
land benötigt unbedingt Anschluß an 
die Luftblasenlarm. 




Ein UFO im Regenwald - wenn das 
mal keine Zusammenstöfle mit den 
eigenen LKWs gibt. 



Wie bisher ist es die Aufgabe 
des Spielers, möglichst gewinn- 
bringende Transportwege zwi- 
schen Städten oder Industriege- 
bäuden zu schaffen. Dazu ste- 
hen (außer der U-Bahn) alle er- 
denklichen Transportmittel zur 
Verfügung, die Wege und Fahr- 
zeuge müssen allerdings selbst 
gebaut und für den jeweiligen 
Auftrag eingesetzt werden. 
Dem Ziel, schwerreicher Tycoon 
zu werden, steht allerdings eini- 
ges im Wege: mehrere hundert 
Fahrzeuge und die Konkurrenz 
im Auge zu behalten, stellt den 
Spieler wohl vor große Proble- 
me - nicht jedoch den Compu- 
ter. Zusätzlich geht diesem trotz 
ineffizienter Bauweise fast nie 
das Geld aus, Zweifel an der 
Fairness des Spiels sind also 
angebracht. Trotzdem ist Trans- 
port Tycoon erste Wahl für 
Wirtschaftssimulanten, denen 
SimCity zu einfach ist. Der 
Mehrwert der Deluxe-Version 
hält sich jedoch in engen Gren- 
zen. 

HardcJ Wagner ■ 
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Road Warrior 

yiff ü dem 



Taji^M nach,,. 



Sich mit einem Taxi den Lebensunterhalt zu verdie- 
nen, ist nicht unbedingt ein Honigschlecken. Ernennt 
man sich aber selbst zum Freiheitskämpfer, legt sich 
mit Roboterarmeen an und schraubt sich auch noch 
die Räder ab, wird die Sache ungleich komplizierter. 



Irgendwann im frühen 21 . 
Jahrhundert. Drake, ein 
kleiner Ganove, bricht aus 
der Gefängnisstadt Kemo aus 
und muß feststellen, daß sich 
die Welt radikal verändert 
haf: die Polizei wurde durch 
Roboter ersetzt, Verwaltungs- 
angestellte und Staatsanwälte 
erhalten ihre Gehälter von ei- 



Wer unter 3D- 
Action vor ollem 
Spiele wie Des- 
cent oder Sy- 
stem Shock er- 
wartet, wird von 
Rood Worrior 
bitter enttäuscht sein. Unter dem 
ständigen Zeitdruck sind einfach 
keine strategischen Überlegun- 
gen möglich, eine gespannte At- 
mosphäre kann sich hier nichf 
aulbauen. Somit ist Rood Warri- 
or ein kurzweiliges Spielchen, 
begeistern kann es ober nicht so 
recht. 



ner dubiosen Firma namens 
Omnicorp Empire. 

Freiversuche 

Dies kann einen rechtschaffe- 
nen Ganoven natürlich nicht 
kalt lassen, und so nimmt Dra- 
ke mit seinem Luftkissentaxi 
den Kampf gegen Omnicorp 
auf. Dank der an allen Ecken 
und Enden seines Taxis ange- 
schraubten Waffensysteme 
sind die Chancen durchaus 
reell, der Menschheit Freiheit 
und Gesundheit wiederzubrin- 
gen. Doch der Weg dahin ist 
weit: in mehr als hundert Mis- 
sionen wird Omnicorp Stück 
für Stück demontiert - mal in 
großen, mal in kleinen Schrit- 
ten. So muß nicht nur der 
Staatsanwalt beseitigt werden, 
der die Polizei abgeschafft 
hat, genauso wichtig ist es 
auch, bei einem Robotermara- 
thon dem richtigen Roboter 




Um von Stadt zj Stadt zu gelangen, rast man mit seinem Taxi durch nicht 
ganz einsame Wüsten und Canyans. Nur die Knarre ist der Freund eines Ta- 
xifahrers... 



zum Sieg zu verhelfen 
Vor jedem Einsatz erhält man 
ein kurzes Briefing, in dem 
der Sinn der Mission und das 
Einsatzziel erklärt wird. Da- 
nach findet man sich in sei- 
nem Taxi wieder, das mit zum 
Einsatz passenden Waffen 
ausgerüstet wurde. Nun hat 
man eine bestimmte Zeitspan- 
ne zur Verfügung, um das 
Missionsziel zu erfüllen - 
schafft man dies nicht, erhält 
man weitere Versuche in un- 
begrenzter Anzahl, lediglich 
ein zerstörtes Taxi führt zum 
Ende das Spiels. 




Von Zeit zu Zeit erläutern Comic- 
sequenzen die Hintergrundgeschichte. 



Harald Wagner I 



Wie bei Destruction Derby: Auch 
hier gibt es die Bowl und ein Demo- 
lition Derby. 
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Time Gate - Knight's Chase 

Allein im Dunhien 



Alone in the Dark war der bei weitem größte Verkaufserfolg 
des französischen Softwarehauses Infogrames. Kein Wbnder, 
daß es mittlerweile bereits einen dritten Teil gibt. Auch Info- 
grames' jüngstes Produkt verwendet die attraktive Technik 
und die mystischen Grundideen von Alone in the Dark. 



Geriet Edward Carnby, 
der Held der Alone in 
the Dark-Trilogie noch 
einigermaßen freiwillig in die 
haarsträubendsten Abenteuer, 
so wird der Jurastudent William 
Tibbs das Opfer eines Verbre- 
chens, Nach einer Auseinan- 
dersetzung wird Tibbs' Freun- 
din Juliefte eniführt - nicht aber 
von gewöhnlichen Lösegelder- 
pressern, sondern von dem 
längst verstorbenen miltelalterli- 
chen Mönch Wolfram. Auch 




wird Julielte nicht in einem mo- 
dernen Pariser Keller gefangen- 
gehalten, der Mönch hat sie in 
das Jahr 1 329 eniführt! 
Was bleibt einem jungen ver- 
liebten Menschen da anderes 
übrig, als einen Weg ins Miltel 
alter zu suchen, seine Freundin 
zu befreien, den bösen Mäch- 
ten der Dunkelheit den Garaus 
zu machen und nebenbei auch 
noch ein mystisches Rätsel zu 
lösen? 

Zurück in 
die Zukunft 

Zu Beginn des Abenteuers be- 
findet sich Tibb im Paris des 
Jahres 1 995 und versucht ver- 
zweifelt, im Museum des Mittel- 
alters etwas über Mönch Wil- 




Dieser Mönch hat Tibbs Freundin Juliette ins Mittelalter entführt. 




liam herauszufinden. Dort je- 
doch wird er von William ein- 
geschlossen und muß sich nun 
an der lasergestützten Alarm- 
anlage vorbeimogeln. Eine ein- 
zige falsche Bewegung führt 
zum Ende des Spieles, ständi- 
ges Zwischenspeichern ist also 
dringend anzuraten. 
Auf der Suche nach dem „Tor 
der Zeit", nach Julielte und 
nach dem Weg zurück in die 
Gegenwart muß Tibbs (und da- 
mit der Spieler) zahlreiche Auf 
gaben lösen, die nicht nur die 
Kombinationsgabe fordern, 
sondern auch Geschicklichkeit 
und Einfühlungsvermögen ver- 
langen. Um herauszufinden, 
was der Mönch William mit 
den im 1 4. Jahrhundert auf 
dem Scheiterhaufen verbrann- 
ten Tempelherren oder mit Phil- 
lip dem Schönen zu tun hat und 
was es mit magischen Edelstei- 
nen auf sich hat, dürften viele, 
viele Stunden vergehen: die 
300 handgemalten Szenarien, 
40 Charaktere und unzähligen 
Rätsel machen aus Time Gate 
ein umfangreiches Adventure, 
das auch durch die zahlreichen 
Kampf sequenzen keine Lange- 



Ungewöhnliche Kamerapositionen sorgen ständig für Übersicht. 




Erstarrten die 
Spieler beim er- 
sten Einsatz von 
Infogromes' 
Spielengine 
noch vor Stau- 
nen, so wirkt sie 
nun fost althergebracht. Trotz- 
dem macht dieser Hauch von 
Virtual Reoiily immer noch sehr 
viel Spaß, zumal er in eine 
ideenreiche und sehr lange 
Story eingebeltet wurde. Einzig 
die hohe Speicher-Anforderung 
schmälert das Vergnügen: wer 
hat schon die dringend empfoh- 
lenen 1 ö MB RAM? 





Wie schon von der Alone in tlie Dorli-Reilie gewolint, wurden ouclt bei Time 
Gate die insgesamt 300 Locations mit sehr viel Liebe zum Detail gestaltet. 




iMiiaiMiMffii 

Die eckigen Grafiken von Infogrames gehören mit Time Gate endlich der Vergan- 
genheit an. Doch die Schönheil hat ihren Preis: 16 HIB RAM dürfen es schon sein. 



weile aufkommen läßt. Zusam- 
men mit der ungewöhnlichen 
Story sorgen vor allem Grafik 
und Sound für Gänsehaut. Die 
einzelnen Szenarien zeigen ein 
wirklich finsteres Mittelalter, gei- 
sterhafte Hintergrundgeräusche 
und anfangs unerklärliche 
Sprachausgaben lassen den 
Spieler im Angstschweiß faster- 
frieren. Nur die Standard- 



VGA-Grafik läßt die weich ani- 
mierten Charaktere sehr pixelig 
wirken, trotz des Gouraud-Sha- 
dings wirken sie wie Fremdkör- 
per auf den zarten Hintergrün- 
den - ein Anti-Aliasing hätte die 
ohnehin recht hohen Hard- 
ware-Anforderungen in 
Sphären geschraubt, die bisher 
Origin vorbehalten sind. 

Harald Wagner ■ 
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Mit Vollgas in die dritte Dimension!! 



VIRTUAL REALITY SYSTEM 

■ Zwei vollfarbige, aktive Matrix LCDs 

■ Bewegungsfreiraum 360° 

■ Horizontal-Blickwinkel ca. 54" 

■ Vertikal-eiickwinkel ca.54° f 

■ Gewicht unter 500 Gramm | 

■ 30 Stereoskopie mit kompatibler Software 

■ Echtzeit-Sensorik für die Kopfbeweguns 

Em 




batavia 

M.SAWAlZKYi^'Ä^ 
Fax: 0 85 46/ 16 92 



REVIEW 




Good buy: Im Einkauls-Bildschirm dürfen Sie nach Herzenslust Irisches 
Kanonenfutter einkaufen. Zu jedem Posten werden die verfügbaren Waffen- 
systeme und die Tauglichkeit für verschiedene Badenzustände angegeben. 

Space Marines: Der stählerne Kaiser 

Zurück 



Sie können jederzeit zwischen drei SVGA-Zoomstufen wechseln: Angeboten 
wird u. 0. die Auflösung 1.024 x 768 Bildpunkte, wobei Sie mit dieser 
Option winzige Einheiten und ruckeliges Karten-Scrolling in Kauf nehmen. 



in die Z 



Nie zuvor hat Software 2000 mehr Aufwand für ein 
Computerspiel betrieben: Der Battie Isle-Clone Space 
Marines bietet aufwendigere Grafik als Der Schatz im 
Silbersee, besseren Sound als der Bundesliga Manager 
Hattrick und mehr Spielwitz als Archibald Applebrooks 
wenn das nicht verlockend klingt... 



W 




'eil sich die Amiga- 
Version von Death 
or Glory so gut 
verkauft hat, durften Designer 
Robert Reischmann und Pro- 
grammierer Andreas Nieder- 
meier bei ihrem zweiten Major 
Product ein siebenstelliges (!) 
Budget verheizen. Herausge- 
kommen ist ein multimedial 
veredeltes Hexagon-Strategie- 
spiel auf Runden-Basis, um das 
sich ein Gerüst aus Science 
Fiction-Schwänken rankt. Um 
die weitschweifige Story auf 
einen Nenner zu bringen: 



Zwei hochgerüstete Streitkräfte 
mögen sie h nicht besonders 
und tragen ihre Meinungsver- 
schiedenheiten mit Panzern, 
Raketenwerfern, Kampfrobo- 
tern und Kriegsschiffen aus. 
Sie treten als Oberbefehlsha- 
ber der „Blauen" auf und kom- 
mandieren Ihre Einheiten (es 
gibt ca. 1 20 Typen) über das 
SVGA-Territorium, das aus bis 
zu 10.000 Feldern besteht. Die 
Art des Terrains, die Tageszeit 
und ggf. das Wetter legen fest, 
wie schnell die Landfahrzeuge 
vorankommen und wieviel 



Klein-Hallywaad 

Für die Produktion der Videose- 
quenzen (insgesamt ca. 15 Minu- 
ten) engagierte Software 2000 ein 
prominentes Label. Gedreht wurde 
auf Empfehlung der Fantastischen 
Vier bei Chopstick Films in Ham- 
burg; in diesem Studio wird norma- 
lerweise deutsches Liedgut (u. a. Lu- 
cilectrics „Mädchen", „Friedenspanzer" für Die Arzte) M-IV- und VI- 
VA-gerecht aufbereitet. V^eil Space Marines auch international ein- 
schlagen soll, ließ Software 2000 acht Schauspieler aus England ein- 
wiegen. Die Konsequenz: Paradoxerweise sind nur die wenigsten 
deutschen Sprachausgaben absolut lippensynchron. Die V^iedergabe- 
Qualität ist für hiesige Verhältnisse zwar beachtlich, erfüllt aber kei- 
nesfalls internationale Standards. 




Sprit verbraucht wird. Trifft 
man unterwegs auf die „Ro- 
ten", werden eiligst einige Pro- 
jektile ausgetauscht; beim Ver- 
teidigungswert Null löst sich 
die angeschlagene Unit in 
Wohlgefallen auf. Der Zweck 
eines Feldzugs kann z. B. dar- 
in bestehen, das Hauptquartier 
des Gegners zu erobern oder 
das feindliche Heer zu beseiti- 
gen. Zu diesem Zweck können 
Sie u. a. neutrale bzw. fremde 
Kraftwerke, Höfen und Flughö- 
fen besetzen. Je mehr Reakto- 
ren Ihnen gehören, desto 
größer ist der Vorrat an der 



nen Sie im Kampagnen-Modus 
in den nöchsten Level mitneh- 
men, der obendrein erfolgsab- 
höngige Verzweigungen und 
rollenspiel-öhnliche Erfah- 
rungspunkte (ermöglicht den 
Kauf zusötzlicher Waffen-Up- 
dates) aufweist. In der Stan- 
dard-Einstellung dürfen alle 50 
Missionen gesondert abgelei- 
stet werden. 

Zug um Zug 

Mit Space Marines dokumen- 
tiert Software 2000, daß es 
im Eutiner Stützpunkt Silicon 



ukunft 




Das Intro enthält mehrere Minuten 
an Vollbild-3D-Sludio-Animationen. 



sentlich mehr Spieler anspre- 
chen als das MHz- und RAM- 
Monster aus Mülheim. Wer 
Space Marines im Netzwerk 
mit bis zu drei Kumpeln aus- 
probieren möchte, kann für 
20 Extra-Mark das entspre- 
chende Update bestellen, 
außerdem sind die Standard- 
Karten von vornherein für 
zwei, drei oder vier Teilneh- 
mer an einem PC ausgelegt. 

Petra Maueröder I 




120 zum größten Teil beeindruckend 
gerenderte Einheiten (entweder als 
Drahtgitter-Modell oder mit Texturen 
belegt) können in der Space Morines- 
Einkaufsobteilung besichtigt werden. 



Universal-Wöhrung Megawalt, 
mit der Sie den Ausbau der 
Armee vorantreiben. Beim 
Klick auf Geböude oder mi- 
litörische Formationen öffnet 
sich ein Icon-Fenster, aus dem 
man die passende Option (Ein- 
heit kaufen, Betanken, Angrei- 
fen, Minen/Bomben legen, 
Brücken/Schanzanlagen bau- 
en, Zusammenlegen usw.) 
wählt. Uberlebende Units kön- 




Die Kampfsequenzen werden ent- 
weder in einem kleinen Fenster oder 
als Fullscreen-Animation aufbereitet. 



Graphics-Rechner gibt. Und 
die Grafiker bringen damit 
aucfi schon ganz ordentliche 
Ergebnisse zustande - zwar 
keine Command & Conquer- 
Qualitöt, aber Drahtgiltermo- 
delle und fragil gerenderte 
Einheiten, die als Vollbild oder 
im Fenster rotieren, sind ja 
aucfn ganz nett anzuschauen. 
Die meist recht kurzen Kampf- 
Sequenzen werden im Gegen- 
satz zu den Blue Byte-Pro- 
grammen nicht abhöngig von 
der Spielsituation arrangiert; 
die Animation für Panzer XY 
sieht daher immer gleich aus. 
Auch die 2D-Spielfeld-Grafik 
dürfte niemanden vom Hocker 
reißen, da die Bataillone in 
ergreifender Schlichtheit von 
einem Feld zum anderen 
rutschen. 

Bei allen Schönheitsfehlern: 
Wenn Sie mittlerweile vor der 
Komplexitöt der Battie Isle-Se- 
rie oder den SSI-Schwerge- 
wichten kapituliert haben, ra- 
ten wir Ihnen unbedingt zu 
Space Marines. Nicht zu ver- 
gessen: Die maßvolle Min- 
destkonfiguration dürfte we- 




Wenn man sich vor Augen hält, wie viele Strategie- 
Freaks zugunsten der Echlzeit-Action von Command & 
Conquer auf die taktischen Geplänkel eines Battie Isle 3 
verzichtet haben, drängt sich der Eindruck auf, daß wir 
es bei den rundenorientierten Kriegsspielen mit einer 
aussterbenden Gattung zu tun haben. Ich bin gespannt, 
wie sich das technisch nicht gerade umwerfende Multimillionen-Dollar- 
Projekt von Software 2000 gegen Hit-Seeker wie Warcraft 2 oder Z 
schlägt. Damit wir uns nicht falsch verstehen: Space Marines ist beileibe 
kein schlechtes Spiel und wird sich unter all den Hardcore-Titeln (Steel 
Panthers, Panzer General usw.) behaupten können, wenngleich es an 
deren Spieltiefe nicht heranreicht. Trotz allen Aufwärmens geläufiger 
Features gefallt mir Space Marines, weil das Ganze nicht bereits im er- 
sten Level ausufert und immer überschaubar bleibt. Außerdem macht 
das Spiel im Hinblick auf die einstellbare Gegner-Intelligenz einen recht 
ausgereiften Eindruck und verblüfft im Laufe der Kampagnen mit einer 
nicht für möglich gehaltenen Vielseitigkeit. 
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Virtual Karts 

MSni'Schumacher 



Im Rahmen des momentanen Rennspielbooms dürfen 
sich auch Randsportarten über gesteigertes Interesse 
freuen. Wurden Karts bisher nur für Actionsplele 
mlflbraucht, gibt es nun eine ernsthafte Kartsimulati- 
on - leider nicht ohne kleine Fehler. 



Während sich im Au- 
genblick Rennspie- 
le und -Simulatio- 
nen ohne spektakuläre Drifts 
und Slides kaum noch auf den 
Softwaremarkt trauen, versucht 
es MicroProse mit einer ganz 
anderen Variante: nicht auf 
unfaire Rempler oder die Jagd 
nach Höchstgeschwindigkeiten 
kommt es an, sondern schlicht 
auf eine möglichst exakte 
Fahrweise. 



Steine im Weg 

Auch wenn bereits kleine Kin- 
der in Karts um die Strecken 
rasen, ist das völlige Beherr- 
schen dieses Sportgeräts kei- 
nesfalls ein Kinderspiel. Bereits 
ein einziger Fahrfehler bremst 
das Kart ab, wegen der winzi- 
gen Motoren in den unteren 
Klassen dauert das Beschleuni- 
gen der leichten Fahrzeuge 
sehr lange ■ und schon ist die 




Für Anfängerein gewohntes Bild: das Feld zieht geschlossen von donnen, 
das eigene Kart verfängt sich am Bordstein. 
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Konkurrenz über alle Berge. 
MicroProse hat dem Fahran- 
fänger noch einen weiteren 
Stein in den Weg gelegt; sollte 
man einmal aus der Ideallinie 
abweichen und die Strecke 
verlassen müssen, gerät man 
nicht in befahrbare Auslaufzo- 
nen oder wenigstens an wei- 
che Strohballen, sobald der 
Randstein berührt wird, bremst 
das Kart gnadenlos ab - jeder 
winzige Fehler ist also fatal. 
Daß es technisch möglich wä- 
re, die Strecken zu verlassen, 
zeigt sich in einigen Stadtkur- 
sen: Hinter einigen Kurven 
liegt kein Randstein, sondern 
eine etwas verwinkelte Sack- 
gasse: eine besonders perfide 
Art, den Spieler zu peinigen. 
Ansonsten zeigt sich Virtual 
Karts aber von einer eher gut- 
mütigen Seite. Die Bedienung 
der Oberfläche ist sehr einfach 
geraten, obwohl sich die Mo- 




Die Konkurrenten von der StraBe zu 
schieben ist leider nicht möglich. 



torisierung, Bereifung und Bau- 
weise des Karts den jeweiligen 
Streckenverhältnissen anpas- 
sen läßt. Auch das Fahren 
selbst wurde nicht unnötig 
kompliziert gemacht. Da bei 
Virtual Karts kein Wert auf 
Rempler gelegt wird, umkurven 
die Gegner das eigene Kart 
recht großzügig, man kann 
sich also auf die wesentlichen 
Dinge - Gasgeben, Bremsen 
und Lenken - konzentrieren. 
Erst in der höchsten Fahrzeug- 
klasse kommt auch noch eine 
Gangschaltung hinzu. 

Unfaire Gegner 

Um gegen die maximal sieben 
Computergegner eine reelle 
Chance zu haben, muß man 
sich etliche Tage mit den 
Strecken und der Steuerung 
des Karts auseinandersetzen. 
Da der Computer seine Fahr- 
zeuge wie auf Schienen um die 
Strecken fahren läßt und dabei 
nie langsamer als unbedingt 
notwendig wird, hat man nur 
dann eine Chance auf den 
Sieg, wenn man ebenso exakt 
fahren kann. Immerhin ist die 
eigene Endgeschwindigkeit 
höher als bei den computerge- 



Neben idylfisdien Strecken in freier Natur gibt es auch grafisch aufwendigere 
Stadtkvrse. Die Grafihdarstellung leidet unter den vielen Objekten erheblich. 



Fahrzeugklassen 

In Virtual Carls wird in drei Klassen gefahren: Die Viertakter-Klasse, 
die mit methanolgetriebenen 5-PS-Motoren arbeitet und mit Höchstge- 
schwindigkeiten von knapp 50 Itm/h für Anfänger geeignet ist, der 
1 00-cm^-Klasse, deren Zweitakter das Kart auf immerhin 70 km/h be- 
schleunigen kann, sowie die 1 25-cm^-Klasse, die als einzige mit 
Gangschaltung arbeitet und mit Höchstgeschwindigkeiten von 200 
km/h dem Fahrer einiges abverlangt. 
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steuerten Karts. Doch auch 
dem überschnellen Beherr- 
schen des eigenen Fahrzeugs 
hat MicroProse einen Riegel 
vorgeschoben: Zwar wird fast 
jedes Eingabegerät unterstützt, 
das wohl populärste und ge- 
naueste jedoch nicht. Ohne 
Tastatur ist man auf Gedeih 
und Verderb der Qualität des 
eigenen Joysticks oder Steuer- 
systems ausgeliefert, nicht von 
ungefähr werden im Auswahl- 
bildschirm nur hochexakte 
(und entsprechend teure) Steu- 
ergeräte von bekannten Mar- 
ken abgebildet. 

Gleich- 
berech'tigung 

Damit man trotzdem gleichbe- 
rechtigt ein Rennen fahren 
kann, wurde ein sehr ordentli 
eher Netzwerkmodus inte- 
griert. Bis zu acht Spieler kön- 
nen über ein IPX Netzwerk an 
einem Rennen teilnehmen, oh- 
ne sich mit Rechneradressen 
oder Zugriffsrechten herum- 
schlagen zu müssen. 



Die zwölf Strecken sind echten 
Kart-Strecken nachempfunden. 
Daher kommt fast jeder Fahrer- 
typ auf seine Kosten - nur die 
Raser, die von anderen Rennsi- 
mulationen lange, schnelle 
Strecken gewohnt sind, dürften 
etwas enttäuscht sein. Die zahl- 
reichen Kurven verzeihen - da 
man die Strecke nicht verlassen 
kann - keinen Fahrfehler. 



Auch bei der Grafik zeigen die 
Programmierer, daß sie ihr 
Handwerk verstehen. Die Stan 
dard-VGA-Grafik gehört mit 
zum Schönsten, was jemals bei 
einem Rennspiel zu sehen war. 
Wer einen High-End-Pentium 
besitzt, kann sich sogar über 
eine flüssige SVGA-Grafik 
freuen: hier wird jedes noch so 
winzige Detail der Häuser, 
Straßen und Schilder sichtbar. 

Harald Wagner ■ 



Mit Virtual Karts ist MicroProse eine solide Simula- 
tion gelungen. Ohne Actionelemente, unrealisti- 
sche Motorleistungen oder ähnlichen Unsinn kann 
man sich ganz auf das Fahren konzentrieren. Auch 
die grandiose SVGA-Grafik bringt zusätzlichen 
Realismus ins Spiel - nur eines haben die Macher 
offensichtlich vergessen: den Spielspaß. Die reine Simulation ist 
etwa so spannend wie eine Autofahrt durch eine Vorstadt. 
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REVIEW 

Wetlands 



Feuchter Traum 



Ballern, bis der Joystick raucht: New World Compu- 
ting wandelt mit dem Action-Shooter Wetlands auf 
den Spuren von Cyberla und Creature Shock und ver- 
zückt mit sauberen Renderelen, schwungvollen Rhy- 
thmen, coolen Sprüchen und spritzigem Gameplay. 



Abteilung „Dumm gelau- 
fen": Da setzen ein 
paar verspielte Wis- 
senschaftler mal eben die Erde 
durch ein fehlgeschlagenes Ex- 
periment unter Wasser - und 
keiner will's gewesen sein. 
Deshalb schiebt man dem For- 
scher Philip Nahj die Schuld in 
die Schuhe und steckt ihn kur- 
zerhand in eine (Naß-)Zelle. 
Der findet das natürlich nicht 
besonders witzig. Anstalt bis 




Der Schurke zürnt den Untertanen: 
sein Verfolger ist entkommen. 




Cool wie ein Eisblock: Detektiv John 
Cole räumt auf. 



zum bitteren Ende im Kerker 
zu schmoren, wird er nach 50 
Jahren gewaltsam befreit und 
sinniert nun über die Möglich- 
keit, die gesamte Menschheit 
auszulöschen. Der Hauptdar- 
steller John Cole - seines Zei- 
chens Privatdetektiv - hat nun 
gleich zwei Probleme auf ein- 
mal: Er muß den einge- 
schnappten Größenwahnsinni- 
gen aufstöbern und sich zu- 
sätzlich mit der intergalakti- 
schen kriminellen Energie her- 
umschlagen, die sich im 25. 
Jahrhundert auf dem nunmehr 
fast blauen Planeten niederge- 
lassen hat. 

Gut in Schufl 

In der Rolle des wandelnden 
Kleiderschranks (besondere 
Kennzeichen: Mohnbrötchen- 
Gesicht, Augen wie Stahl, 
whisky-gegerbte Stimmbänder) 
bereist man beeindruckend ge- 
renderte VGA-Einsatzgebiete 
und ballert sich im Stile der 
spielerischen Vorbilder Rebel 
Assault, Novastorm oder Cy- 
beria durch weitgehend vorge- 



Der Tag geht, Wetlands kommt: Solche Spiele 
braucht der berufstätige PGZocker, wenn er 
abends fix und fertig in den Sessel sinkt. Zwar 
hält sich der intellektuelle Anspruch in Grenzen; 
dafür empfiehlt sich Wetlands als gutgemachtes 
Abreagier-Actiongame mit einem erbarmungslosen Schwierig- 
keitsgrad und wirklich tollen Zeichentrick-Animationen. 




\ I / 



V i / 

1 i 1 



J 'SCQPE 
IM . O . 



Bereits im zweiten Abschnitt toben Sie zu Fu8 durch einen dunklen Korridor 
und nehmen die Roboter und Sonden unter Beschuß. 



fertigte Szenarien - und zwar 
zu Lande, zu Wasser und in 
der Luft. An so mancher Weg- 
gabelung dürfen Sie sogar ei- 
genmächtig entscheiden, in 
welche Richtung Sie laufen, 
fahren oder fliegen möchten. 
Mit Knarren und Laserkanonen 
werden u. a. Geschütze und 
Raumschiffe zerlegt, wobei 
man von Anfang an mit der 
hektischen Steuerung zu kämp- 
fen hat und sich über die man- 
gelnde Interaktivität ärgert. 
Wetlands speichert den Spiel- 
stand nach jeder absolvierten 
Mission vollautomatisch und 
spult zur Belohnung eine der 
bärenstarken Cut Scenes ab. 
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die mit lässiger Sprachausga- 
be und einem kernigen Sound- 
track unterlegt wurden. Er- 
scheinungsbild und Tonfall von 
John Cole veranlaßten einige 
redaktionelle Uber-die-Schul- 
ter-Kommentatoren gar zu der 
berechtigten Frage, ob dieser 
nicht aus derselben Schmiede 
wie Vollgas-Rider Ben stommt. 
Alles in allem ist Wetlands ein 
spannendes Stück Softwore, 
bei dem die Entwickler nicht 
nur einiges an Hingabe, son- 
dern auch einen gedruckten 
Comic reingepackt haben und 
das in diesem Genre sicherlich 
zu den besseren Titeln gehört. 

Petra MaueröcJer ■ 
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REVIEW 

In the Ist Degree 



Trophy Boss 



Mard ist Fri 
ihr Haijijy Fi 



Ein regloser Körper in einer Blutlache und zwei Dut- 
zend Fernsehkameras - wenn sich da mal kein Mord 
zugetragen hat... 





Fast so unverzichtbar wie die tägliche Festlegung des 
aktuellen Wallpapers: Sierra gibt fundierte Nachhilfe 
für passionierte Wurmbader. 



In the 1 st Degree gliedert 
sich grundsätzlich in zwei 
Teile: Als Staatsanwalt 
löchert man zunächst Freund 
und Feind des Opfers mit Mul- 
tiple Choice-Fragen und sich- 
tet stapelweise Fotos, Polizei- 
berichte und andere Doku- 
mente. Zusammen mit den Er- 
kenntnissen durch die TV-Be- 
richterstattung kommt man 
schließlich zu einer mehr oder 
weniger stimmigen These be- 
züglich des Tathergangs, die 
man nach dem Einschieben 
von CD-ROM Numero Zwo im 
Gerichtssaal vortragen darf. 



Gelingt es einem, die richti- 
gen Zeugen vorzuführen, die 
Geschworenen mit fulminan- 
ten Plädoyers zu besäuseln 
und den Richter auf seine Sei- 
te zu ziehen, wird man nach 
einigen Anläufen den Mörder 
auf dem Silbertablett präsen- 
tieren können. Klingt mächtig 
spannend, ist es aber tragi- 
scherweise nicht, denn die pe- 
nible Recherche zieht sich wie 
ein Kaugummi in die Länge - 
nicht viel unterhaltsamer als 
die TV-Übertragung des O. J. 
Trial! 

Petra Maueröder ■ 



Trophy Boss ist ein V\^in- 
dows-Trockentraining, 
das Sie an fünf verschie- 
denen amerikanischen Ge- 
wässern nach Barschen fi- 
schen läßt. Sie wählen auf ei- 
ner Karte den Tatort, die Rute 
und den Köder - tja, und 
dann kann man nur noch gute 
Unterhaltung wünschen! Im- 
merhin enthält das Programm 
ein erstklassiges (englisches) 
Tutorial und einen Turnier-Mo- 
dus. Den Fachmann wird's 
freuen: Wie uns kundige Frei- 
zeit-Angler bestätigt haben, 
ist Trophy Boss hinsichtlich der 



Zeilverschwendung unwahr- 
scheinlich realistisch. In der 
Tat muß man aufpassen, daß 
einem der Kopf nicht verse- 
hentlich aus der Hand rutscht 
und man sich an der Tisch- 
kante den Kiefer bricht. Un- 
term Strich stellt der Angelsi- 
mulator ein freakiges Pro- 
gramm für Leute dar, die sich 
auch CD-ROMs wie „1.000 
ganz legale Windows-Icons" 
kaufen würden. Den Marsch 
zum nächsten Tümpel kann 
und will Trophy Boss aller- 
dings nicht ersetzen. 

. Petra Maueröder ■ 




Beim Verfahren können Sie Informa- 
tionen unterschlagen, beiläufig er- 
wähnen oder herausstellen. 



TECS 



Ich hält' da mal 'ne Frage: Mit viel 
Fingerspitzengefühl kitzeln Sie aus 
den Zeugen Geheimnisse heraus. 



RAIMKIIMB 



Mit der Maus dirigiert man dos Fi- 
scher-Boot zur aussichtsreichsten 
Stelle. 



Wenn das Wasser verschmutzt ist, 
müssen Sie im Trüben fischen. Per 
Mausklick werfen Sie die Angel aus. 
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REVIEW 

Dust 




Mit Dust: A Tale of the Wired West versucht Cyber- 
flix den Mythos der Pioniertage wieder aufleben zu 
lassen. Knackige Konversationen mit erstklassigem 
Humor machen auf den ersten Blick einen sehr guten 
Eindruck. Aber was ist mit dem Gameplay? 



Wir schreiben das 
Jahr 1 882. In dem 
verschlafenen Kaff 
Diamondback herrscht große 
Aufregung. Ein mysteriöser 
Fremder ist in der Stadt, und es 
wird bald klar, daß mit dem 
Burschen nicht zu spaßen ist. 
Als erste Amtshiandlung legt er 
sich mit Kid, dem gefährlich- 




Dust eignet sich 
für Spieler, die 
lange Dialog- 
verzweigungen 
und Interaktion 
mit NPCs zu 
schätzen wissen. 
Die SVGA-Spielumgebung ist 
zwar klein, aber realistisch, und 
viele kleine Animationen 
entlocken dem Spieler das eine 
oder andere Schmunzeln. Ne- 
gativ oder positiv? Die furiose 
Schlußsequenz steht in krassem 
Gegensatz zu dem ansonsten 
eher bedächtigen Spielablauf. 



sten Revolverhelden und 
Falschspieler westlich des Pe- 
cos an, indem er ihm kurzfri- 
stig die Hand in den Pokertisch 
nagelt. Ein geringerer Mann 
würde sich jetzt schnellstens 
aus dem Staub machen, nicht 
so unser Held. Allem Anschein 
nach ist etwas faul im Staate 
New Mexico, Die gefürchteten 
Belcher Brothers kontrollieren 
nach dem plötzlichen Tod des 
Sheriffs die ganze Town. Zu- 
sammen mit dem korrupten 
Bürgermeister versuchen sie, 
sich die alleinigen Schürfrech- 
te an einer verschütteten Silber- 
mine zu sichern. Der Rest der 
Bewohner schaut in die Röhre. 
Der Fremde hat fünf Tage Zeit, 
Recht und Ordnung in Dia- 
mondback wiederherzustellen. 
Die SVGA -Grafiken wechseln 
sich mit digitalisierten Videose- 
quenzen ab, das Interface ist 
intuitiv und die Spielumgebung 
höchst interaktiv. An jeder Ecke 





Dust ver'fügt zwor Uber einen eingeschränkten Spielbiidschirm, allerdings 
gibt es an jeder Ecke etwas anzuklicken und anzusehen. So wird das Spiel 
nie richtig langweilig, auch wenn die Story nicht gerade die spannendste ist. 

gibt es was zum Anklicken, 
und um die 40 Schauspieler 
sind stets zum Tratschen aufge- 
legt. In dieser Gesprächigkeit 
liegt auch der negative Aspekt 
des Spiels. Cowboys sollten 
wortkarg, grantig und myste- 
riös sein. Bei dem Fremden 
hingegen besteht eher die Ge- 
fahr, daß er jemand ein Loch in 
den Bauch quatscht, bevor er 
zum Colt greift. Der Spielab- 
lauf ist linear, daher ist keine 
Wiederspielbarkeit gewährlei- 
stet. Dennoch ist Dust: A Tale of 
the Wired West spannend ge- 
nug, um über diese Mängel 
hinwegzuhelfen. Kurze Animationssequenzen lockern 

Markus Krichel ■ das Spielgeschehen auf. 



Duelle dürfen bei Dust natürlich auch 
nicht fehlen - Draw, Gringo! 





Whal are your tioufs? 



l'm faMng tat a ga». 



Hillary Clinton oder Doc Rodhom? Die Ärztin bei Dust ist in der Tot eine 
Doppelgängerin der First Lady Amerikas! 
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Wer bereits das zwei- 
felhafte Vergnügen 
hatte, einen Tournee- 
auftritt der World Wrestling Fe- 
deration live mitzuerleben, weiß 
über das abgekartete Spiel be- 
scheid: Die Prügeleien der Mus- 
kelpratze und Fettldopse sind 
nichts anderes als unterhaltsame 
Zirkusveranstaltungen für ein 
Millionenpublikum. Fußtritte ins 
Gesicht des Gegners, Sprünge 
in den Wanst des Besiegten und 
haarsträubende Spezialtechni- 
ken wieder „Neck Breaker" 
werden vor jeder Show lange 
eingeübt und verletzen keinen 
der Superathleten ernsthaft. Er- 



WWF WrestleMania - The Arcade Game 




up 



Eine „Sportart" wie diese kann nur aus Amerika kommen: Anstatt nach sportlichen Er- 
folgen zu streben, bemühen sich die schwergewichtigen Athleten um perfekte Selbst- 
darstellung. Die spektakulären Würfe sind mühsam einstudiert, und die Sieger und 
Verlierer sind von vornherein festgelegt. Showbusiness in Reinform also. Wegen Ihrer 
großen Beliebtheit wurde die World Wrestling Federation schon des öfteren als Grund- 
lage für Konsolenspiele hergenommen. Mit dem neuesten Vertreter dieser Wrestling- 
Spiele zeigt Acciaim nun, wie man auch auf dem PC ein tolles Beat em Up macht. 




Die Grölen aus der Fernsehserie sind 
olle mit dabei: Für das Spiel wurden 
Sie vor dem Blue Screen gefilmt. 



staunlich ist auch das gutorgani- 
sierte Drumherum, dos jedem 
einzelnen WresHer ein marktge- 
rechtes Image verpassen soll: 
Doink, der Clown, steigt nur mit 
Maske in den Ring, dem bei 
WWF-Fans besonders beliebten 
„Undertaker" werden magische 
Fähigkeiten nachgesagt, und 
beim Anblick von Schönling 
Shawn Michaels fallen die Frau- 
en angeblich reihenweise in 
Ohnmacht. Acht dieser WWF- 
Superstars hat Acciaim ausge- 
wählt und in ein Beat 'em Up 
gepackt, das bis zum Jahres- 




ende auf den verschiedensten 
Spieleplattlormen erscheinen 
soll. Ahnlich wie beim indizier- 
ten Mortal Kombot wurden 
dafür auch diesmal wieder die 
lebenden Akteure vor einer 
Blue-Screen-Leinwand gefilmt 
und zum Sprite umgewandelt. 
Jeder der acht beteiligten Wrest- 




ler mußte dabei genau die Tech- 
niken vorführen, die auch auf 
den Shows von ihm zu sehen 
sind. 

Fun-Beat 'em Up 

Anders als in den getürkten 
Wrestling-Shows hat der PC- 
Spieler natürlich die Möglichkeit, 
den Ausgang eines Kampfes 
auch tatsächlich zu beeinflussen. 



Die Animationen sind - ebenso wie 
die Steuerung - hervorragend gelun- 
gen. Ab Pentium ruckelt nichts mehr. 




Von Acciaim ist man auf dem Arcade-Sektor bis jetzt 
nur Bestes gewöhnt. WWF Wrestle Mania kann erst- 
mals auch Spielern, die das Gehabe der WWF-Stars 
eher abstößt, eine Menge Spaß machen. Diengroßen 
Wrestler-Sprites mit sehr gelungenen Animationen und 
die leicht erlernbare Steuerung machen dos Spiel zum 
technisch besten Beat 'em Up, das momentan erhältlich ist. Unterhaltsa- 
mer als der Ein-Spieler-Modus, der mit der Zeit etwas langweilig wer- 
den kann, sind freilich die beiden integrierten Multi-Player-Vorianten. 




mm 



Je nach Spielmodus gilt es in je- 
dem Weltkampf, einen oder 
mehrere Gegner aufs Kreuz zu 
legen. In der Regel wird 
zunächst gegen einen, dann ge- 
gen zwei und schließlich gegen 
drei Gegner gekämpft, die 
gleichzeitig auf einen anstür- 
men. Eine Besonderheit der 
WWF kam den Programmierern 
sehr gelegen: Neben den Stan- 



dardschlägen mit Hand und Fuß 
hat jeder Wrestler auch ver- 
schiedene Spezialschläge und 
Finishing Moves, die ausschließe 
lieh er selbst beherrscht. Was im 
Ring schwer zu inszenieren ist, 
ist im virtuellen Stadion aller- 
dings kein Problem - Doinks 
Arm verwandelt sich auf Tasten- 
druck in einen Hammer, und der 
Undertaker schickt mitten im 



Kampfgeschehen eine Handvoll 
giftiger Dämonen gegen den 
Feind. Mit der Steuerung verhält 
es sich wie bei anderen Arcade- 
spielen aus dem gleichen Haus - 
Basisschläge werden mit einma- 
ligem Knopfdruck ausgeführt 
und Spezialschläge sowie Kom- 
bos sind über das Drücken meh- 
rerer Knöpfe bzw. Serien von 
Tasten veranlaßt. Neben der To- 




TECS 



Statursteuerung, die der Spieler 
frei umbelegen kann, werden 
auch Joypads mit zwei oder vier 
Buttons unterstützt. Im Mehrspie- 
ler-Modus kann gegeneinander 
oder in Zusammenarbeit 
gekämpft werden. Insgesamt 
tummeln sich somit mitunter bis 
zu fünf Kämpfer gleichzeitig am 
Bildschirm. 

Thomas Borovskis ■ 
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Bereiten Sie sich auf die 
schrecklichste IVacht 
ihres Lebens vorl Dam 
merkvt/ürtiige "Museum 
lies Seitsamen und dem 
Llngemähnlichen" wird 
Ihnen so manche Clber- 
raschung bereiten! 
Unter den seltsamen \ 
Gegenständen von 
Professor Windlenats 
Sammlung hausen böse 
Geister ... und sie sind 
Ihnen schon auf der 
Spurl Viele Hätsel und 
Ruxiles warten auf 
Läsung, phantastische 
Hintergründe und ein 
packendes Sienario las- 
sen Sie ein unglau- 
bliches Abenteuer erle- 
ben. Shivers ... Können 
Sie die Herausforde- 
rung annehmen und 
der Gefahr ins 
Auge sehen? 




Drei Flipper der zweiten Generation 

FUp-Ftap 

Gerade rechtzeitig zum Weihnachtsgeschäft gibt es reichlich Nachschub 
für die Freunde von PC-Flippern. Von den fünf groß angekündigten Flip- 
perspielen lagen uns immerhin drei vor: 3D Ultra Pinball, Pro Pinball und 
Pinboll World mußten sich auf den Prüf stand begeben. Zwei ebenfalls viel- 
versprechende Kontrahenten, TiltI von Maxis und Füll Tilt von Virgin, konnten 
in unserem Vergleichstest leider nicht mehr dabei sein. Wegen der krassen Un- 
terschiede in Spielbarkeit, Design und Ausstattung gab es klare Sieger und Verlierer. 




Pinball WarM 



m 



Nach der hundertsten 
Fortsetzung von Pin- 
ball Dreams war es 
nötig, sich etwas Neues einfal- 
len zu lassen. In Pinball World 
werden dem Spieler zehn ver- 
schiedene Tische (und einige 
Bonus-Tables) präsentiert, die 
unter dem Motto „Weltreise" 
zusammengefaßt werden. Neu 
ist, daß man sich dabei inner- 
halb einer Partie von Tisch zu 
Tisch vorspielen kann. Jeder 
Flipper-Table besitzt mehrere 
Ausgänge, die die einzelnen 
Spiele untereinander verbin- 
den. Den Ball sieht der Spieler 
nach wie vor aus der Vogel- 
perspektive über die Ober- 
fläche rollen, während der 
Bildschirm-Ausschnitt den Ku- 
gelbewegungen folgt. Bei Pin- 
ball World wird jetzt allerdings 



nicht mehr nur vertikal ge- 
scrollt, sondern auch zur Seite. 
Der Aufbau der Tische ge- 
schah nach typischen Elemen- 
ten eines bestimmten Landes: 
in Deutschland gilt es beispiels- 
weise, mit der Kugel nach Ar- 
konoid-Art die Berliner Mauer 
einzureißen. Das Besondere an 
Pinball World ist, daß die Ku- 
gel je nach Schwierigkeitsgrad 
mehrere Male ins Spielfeld 
zurückgeschleudert wird, be- 
vor Sie verlorengeht. Die Spiel- 
zeit pro Credit kann sich somit 
auf über eine Stunde ausdeh- 
nen. 

Fazit 

Trotz neuer Ideen hapert es an 
wichtigen Punkten: der Aufbau 
aller Tables ist dermaßen lieb- 




Mehr als solche Ausschnitte gibt es bei Pinball World nicht zu sehen. Oll 
weifl der Spieler deshalb nicht, aul welches Target er eigentlich zielt. 

los und langweilig, daß einem arme Grafik und die ausge- 



der Spaß schnell vergeht. 
Durch die große Zahl an Tisch- 
en wurden Details bei den ein- 
zelnen Tables stark vernachläs- 
sigt. Hinzu kommen die detail- 



sprochen unpassenden Sound- 
tracks in FM-Qualität. Spiel- 
spaßmäßig rangiert Pinball 
World sogar noch unterhalb 
seines Urahns Pinball Dreams. 

1 
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Drei Tables in Super- VGA, 
Multiball-Unterstüfzung 
und überaus witzige 
Spezialeffekte sind die Haupt- 
merkmale des Windows-Flip- 
pers 3-D Ultra Pinball. Auf je- 
dem einzelnen Deck sind neben 
dem Hauptspielfeld zwei Ne- 
ben-Tables integriert, auf die 
man die Kugel mit befierzten 
Schüssen bugsieren kann. Die 
Tfiemen sind durcfigefiend futu- 
ristiscfi gefialten: „Space Mine", 
„Command Post" und „The Co- 
lon/" haben das bei weitem 
originellste Design aller drei 
vorgestellten Flipperprogram- 
me. Als Pinball der zweiten Ge- 
neration wird hier auf Scrolling 
verzichtet - der ausgewählte 
Tisch ist aus der SD-Schrägan- 
sicht permanent auf dem Win- 
dows-Bildschirm zu sehen. Um 
den 3D-Effekt zu verstärken. 



wird die Kugel, je nach Entfer- 
nung zum unteren Rand, ver- 
größert oder verkleinert. Sierra 
hat in seinem Spiel auch Fea- 
tures eingebaut, die auf Spiel- 
hallengeräten nicht möglich 
sind: es werden Fadenkreuze 
eingeblendet, Bonusgegenstän- 
de schweben über den Tisch 
und kleine Roboter und Maschi- 
nen erheben sich ab und zu aus 
dem Inneren der Maschine. 
Aufgrund des niedrig angesetz- 
ten Schwierigkeitsgrades kann 
eine Partie über eine Stunde 
dauern. 

Fazit: 

Irgendwie beschleicht den Spie- 
ler bei 3-D Ultra das Gefühl, er 
würde keine Stahlkugel, son- 
dern einen Luftballon über den 
Table schleudern - das Ballver- 
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In futuristischem Gewund präsentiert sich der Kandidat von Sierra. 



halten verwundert immer wie- 
der aufs neue. Trotz schöner 
Spezialeffekte stören üble 
Stocker und Aussetzer den 
Spielfluß (der Ball bleibt hin und 
wieder unvermittelt stehen). 
Schwer zu beschreiben, aber 
dennoch vorhanden ist das Ge- 



fühl einer gewissen Monotonie, 
die wohl aus dem niedrigen 
Schwierigkeitsgrad und dem 
seltsamen Tisch-Design resul- 
tiert. Die Musikbegleitung 
gehört zum schlechtesten, was 
jemals in einem Sierra-Spiel zu 
hören wer. 



Pro PinbmH * The Web 



„Besser ein Flipper anständig 
simuliert als eine ganze 
Handvoll nur halbherzig" - 
dachte mar sich bei Empire 
und kreierte mit The Web ei- 
nen Table, der mit allem auf- 
warten kann, was man sich 
nur wünschen kann, Multiball 

Funktion mit bis zu 

sechs Kugeln, ein Au- 
dio-Rocksoundtrack di- 
rekt von CD, ein ani- 
miertes LCD-Display für 
Score-Anzeige und Bonus- 
spiele sowie viele weitere Fea- 
tures. Die Fähigkeiten moder- 
ner Grafikkarten mit 4 MByte 
Video-RAM werden durch ei- 
nen Modus mit 1 .024 x 768 
Bildpunkten in 32.000 Farben 
ausgenutzt. Auch Pro Pinball 
bedient sich der Schrägper- 
spektive mit stehendem Hinter- 
grundbild. Die 3D- Perspektive 



Details betrachtet, ist egal: 
The Web kann in jedem Punkt 
zu hundert Prozent überzeu- 
gen. Die Kugel verhält sich 
genauso realistisch wie in der 
Spielhalle, und die Soundku- 



lisse stimmt auch. Zahlreiche 
fein ausgearbeitete Details, 
wie die Spiegeleffekte auf der 
Kugeloberfläche, gehen vor 
lauter Spielspaß und Action 
fast unter. 



kann der Spieler aus sechs 
vorgegebenen Winkeln selbst 
auswählen. Während der 
Spieler die Stahlkugel über 
den Tisch schlägt, zeigt das 
LCD-Display unaufhörlich Ani- 
mationen und kleine Filmchen 
an, die sich exakt dem Spiel- 
geschehen anpassen. 
Von The Web werden 
neben dem Punkte- 
stand auch Loop-Re- 
korde und außerge- 
wöhnliche „Combos" festge- 
halten und entsprechend ho- 
noriert. Unter dem Titel Pro 
Pinball werden in Zukunft re- 
gelmäßig weitere Tische er- 
scheinen. 

Fazit 



Ob man nun das Ball verhalten So muß ein flippertisch aussehen! Pro Pinball hat nur einen einzigen Table • 
oder die liebevoll umgesetzten dafür hat der aber alle Funktionen, die man aus der Spielhalle kennt. 




ran Soccer 








Fußball und kein Ende. Im Bereich der Aktion-Simula- 
tionen rund um des Deutschen liebste Lederkugel 
streiten sich diesen Monat gleich zwei Spiele um die 
Tabellenspitze. Noch vor FIFA Soccer 96 von E.A. will 
Gremlins ran Soccer die Meisterkrone erringen. 

Gremlins Kicker, in 
Deutschland von 
Greenwood vertrieben, 
dürfen sich aufgrund der dicken 
Lizenz auf den fachkundigen 
Kommentar von SAT1 - 

Mann Jörg Wontorra 
verlassen, müssen 
aber merkwürdi- 
ge Namensmu- 
tationen in 
Kauf neh- 
men. 

Wählen Sie 
aus den insgesamt 44 in- 
ternationalen Teams das 
deutsche Star-Ensemble, 
finden Sie im Sturm nicht 
Jürgen Klinsmann, sondern 




Auf der Videoleinwond darf jedes Tor noch einmal in Zeitlupe angeschaut 
werden. Die Spieler üben sich derweil in Jubelarien. 



Herrn Klinkmanns. Im Mittelfeld 
tummelt sich ein gewisser Herr 
Mattheuser - wer das wohl sein 
mag? Im Gegensatz zum E.A.- 
Pendant dürfen wahre Fans tnier 
aber zum mitgelieferten Spiele- 
reditor greifen. Lobenswert! 

Wie im 
Fernsehen! 

Bei ran Soccer wählen Sie sich 
aus acht verschiedenen, meist 
recht brauchbaren Kameraper- 
spektiven eine aus. Wem selbst 
das nicht ausreicht, der darf sei- 
ne eigene Kamera irgendwo im 
Stadion aufbauen, um das Ge- 
schehen künftig aus der selbst- 
gewählten Perspektive komfor- 
tabel zu beobachten. In den op- 
tisch beeindruckenden Menüs 
können Sie die fußballlypischen 
Einstellungen vornehmen. 
Wenn es sofort ohne lästige 
Taktik- und Aufstellungsschiebe- 
reien zur Sache gehen soll, 
wählen Sie den Actionmodus. 
Oder darf es vielleicht doch et- 
was Abseits sein, soll ein kräfti- 
ges Lüftchen im Stadion wehen 
oder der Schiedsrichter zum 
Henker in Schwarz mutieren? 
Alles kein Problem. Das Spiel 
beginnt mit dem Einmarsch der 
Gladiatoren, die sich - fair geht 
vor - zunächst einmal an der 
Mittellinie einer ausgiebigen 
Gesichtskontrolle unterziehen, 
bevor Sie auf die von Ihnen zu- 
gewiesenen Positionen spurten. 
Das Getümmel auf dem heiligen 




Ran an den FuBball. SAT1 -Mann 
Jörg Wontorra kommentiert. 



Den aktiven Spieler des verteidigen- Alle hübsch freundlich. Die Segrüs- 
den Teams kennzeichnet ein Kreis. sungszeremonie vor Spielbeginn. 



Rasen gestaltet sich recht an- 
sprechend und wird, mittlerwei- 
le Standard, im schmucken SD- 
Gewand präsentiert. 

Die Torwart- 
pleite 

Nach dem Anstoß wird der 
ballführende Spieler mit einem 
Dreieck markiert, die Spitze des 
Dreiecks zeigt in die momenta- 
ne Laufrichtung, Beginnt das 
Dreieck zu blinken, kann sich 
ein Torschuß lohnen. Ein Druck 
auf Button 2 läßt den Kicker 
passen, Bullon 1 läßt demnach 
den Ball in Richtung gegneri- 
sches Tor verschwinden. Mit die- 
ser Steuerung sind schon nach 
relativ kurzer Spielzeit anspre- 
chende Kombinationen zu errei- 
chen, auch das Direktspiel 
klappt ganz ordentlich, zumal 
die Kicker Aktionen wie Fall- 
rückzieher, Hackentricks oder 
Flugkopfbälle automatisch aus- 
führen. Befindet man sich aber 
in der Abwehrposition, wird ran 
Soccer schnell schwierig. Die 
meisten Spieler sind derartige 
Dribbelkönige, daß sie selbst 
mit brutalen Tacklings kaum 
vom Ball zu trennen sind. Mit et- 
was Geschick kann ein Spieler 
sogar einfach mit dem Ball am 
Fuß ins Tor laufen. Dort sollte 
sich zwar ein Keeper befinden, 
bei ran Soccer hat dieser seinen 
Namen aber nicht verdient. Mit- 
unter werden die herrlichsten 
Granaten locker aus dem Win- 
kel gefischt, bleibt der Ball aber 
zwei Meter vor dem automati- 
schen Torwart liegen, wartet 
dieser in aller Seelenruhe, bis 
der gegnerische Stürmer die 
Kugel in die Maschen setzt, an- 
statt sie einfach wegzuschießen. 
Nicht besonders motivierend! 





Ed el-Grafiken 

Grafisch gehört ran Soccer zum 
Besten, was das Genre zu bie 
ten hat. In SVGA-Auflösung, ab 
einem Pentium 1 00 ruckelfrei 
spielbar, sehen die Spieler-Spri- 
tes realistischer und dreidimen- 
sionaler aus als bei der FIFA- 
Konkurrenz. Auch in VGA 
schneidet das Greenwood-Spiel 
leicht besser ab und wirkt sehr 
edel und durchgestylt. SATl - 
Heroe Jörg Wontorra zeigt 
deutlich, daß er die Zwei-Wort- 
Phase weit hinter sich gelassen 
hat und agiert als Kommentator 
sehr professionell. Zu unfreiwilli- 
ger Komik führen nach einem 
offensichtlichen Eigentor aller- 
dings Aussprüche wie „Der Ball 
ist vom gegnerischen Spieler 
abgeprallt". Als Gimmick bietet 



ran Soccer übrigens einen 20 
Spieler-Netzwerkmodus. Hier 
kann theoretisch jeder Mitspie- 
ler sein persönliches Idol über 
den Rasen scheuchen. 

Oliver Menne I 




Abschlag oder Abwurf? Klinkmanns 
lauert auf die Lederkugel. 




Ab und an eingeblendete Statistiken 
Inlormieren über das Gekicke. 



Die Präsentation von ran Soccer ist überaus 
stimmig. Herrliche Spieleranimationen, eine 
Kommentatorstimme, die man sofort erkennt 
und übersichtliche Menüs lassen Vorfreude 
auf einen flotten Zock aufkommen. Die un 
genügenden Torwartleistungen vergällen aber zusammen 
mit der schwierigen Strafraumverteidigung einen beträchtli- 
chen Teil des Spielspaßes, so daß hier insgesamt nur der 
zweite Tabellenplatz hinter FIFA Soccer herausspringt. 
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Indy Cor Racing Ii 

FFV auf Rädern 



Endlich ist er da, der lang ersehnte Nachfolger des 
Rennspiel-Klassikers IndyCar. Mit schneller SVGA- 
Grafik und originalgetreuen Strecken soll er der 
Konkurrenz, die in den letzten Jahren weit aufgeholt 
hat, das Fürchten lehren. 



E 



ms gleich vorweg: niemand 
muß wirklich Angst haben. 
Papyrus hat IndyCar Ra- 
cing II weit an den Konkurrenz- 




produkten vorbeieniwickelt, 
Actionspiele wie elwa Bleifuß 
haben nur geringe Ähnlichkeit 
mit IndyCar. Wie auch beim Pro- 
dukt NASCAR Racing aus glei 
chem Hause wurde hier eine 
reinrassige Simulation program- 
miert, die ihre Schwerpunkte auf 
Fahrzeugverhalten, Renntaktik 
und Uberholmanöver legt, nicht 
aber auf stures Rasen und rück- 
sichtsloses Gegner-von-der- 
StrafJe-schubsen. 

Leichtigewvichte 

Oberflächlich ist IndyCar nahe- 
zu identisch mit NASCAR Ra- 
cing, die Unterschiede im eigent- 
lichen Spiel sind aber gewaltig. 
Die leichten Fahrzeuge der ame- 
rikanischen IndyCar-Serie sind 
um einiges schneller, sind exak- 
ter zu fahren und halten natur- 
gemäß nichts aus. Bereits leichte 
Rempler mit der Straßenbegren- 
zung oder gar mit gegnerischen 
Fahrzeugen sind fatal - und nicht 
eben selten. V^ferden einem 
Fahrzeug Teile der Verkleidung 
weggerissen, wird der Spieler 
immerhin mit den optischen 



Die Rennpislen wurden den Original- 
strecken so weit wie möglich nach- 
empfunden. Nicht nur die Geböude, 
auch die Umwelt wurde (mit unter- 
schiedlichem Erfolg) digitalisiert. 

Rasen im Fenster 



Voraussichtlich wird sich auf der 
IndyCar Racing II-CD-ROM 
auch die Windows 95-Version 
der Rennsimulation befinden. 
Außer einigen Veränderungen 
an der Oberfläche (Menüleiste 
und Dialogboxen) gibt es fast 
keine Unterschiede zwischen 



den beiden Versionen - nur sind die HardwDreanforderungen noch 
ein weiteres Stück höher als bei der DOS- Version. 





In der Cockpilsicht kommt so etwas wie ein Geschwindigkeitsrausch auf. 



Genüssen der darunterliegenden 
Fahrzeugtechnik belohnt. Wie 
im wirklichen Leben werden ha- 
varierte Fahrzeuge und Fahr- 
zeugteile aber schnell abtrans- 
portiert, so daß man dessen un- 
gestört seine Runden drehen 
kann. Ein (vermutlich nicht un- 
realistisches) Erbe von NASCAR 
Racing ist die für ungeübte Spie- 
ler sehr ärgerliche Tatsache, daß 
bei höheren Geschwindigkeiten 
jeder Lenkfehler zum unkontrol- 
lierbaren Ausbrechen des Fahr- 
zeugs führt - dies trilt aber nicht 
so häufig auf, daß man das 
Spiel vor lauter Frust gleich in 
die Ecke werfen müßte. 

Für jeden 
eine Strecke 

Um das Rennen herum wird Alt- 
bewährtes geboten. Vordem 
Rennen und beim Boxenstop las- 
sen sich die Fahrzeugeigen- 
sdiaften - wie elwa Spoilerein- 
stellung, Reifen, Getriebe etc. - 
den Gegebenheiten anpassen. 
Nur die Empfindlichkeit der Len- 
kung ist immer fest vorgegeben, 
einer der wichtigsten Gründe für 
vermeintliche Lenkfehler. Die 
Rennen der indyCar-Serie sebst 
haben große Ähnlichkeiten mit 



den NASCAR-Rennen; In der 
Qualifikation erkämpft man sich 
seinen Startplatz, vor dem Ren- 
nen führt ein Pace-Car das Feld 
zu einem fliegenden Start, und 
die Rennen werden oftmals auf 
den weiten, optisch eher lang- 
weiligen Rundkursen gefahren. 
Das ca. 30 Fahrzeuge umfas- 
sende Starterfeld verteilt sich 
schnell über die gesamte 
Strecke, was ständiges Uberho- 
len und vorsichtiges Fahren ver- 
langt. Aber auch für Anhänger 
abwechslungsreicher Pisten hat 
IndyCar einiges zu bieten: von 
den insgesamt 1 5 Strecken sind 
neun mit zahlreichen Kurven 




Papyrus hat von 
seinen Erfahrun- 
gen mit NAS- 
CAR Racing eini- 
ges gelernt: die i 
Steuerung ist nun 
wesentfich exak- 

ter, die Fahrzeuge liegen satt auf 
der Piste, und durch den vernünf- 
tigen Verzicht auf grafische De- 
tails ist nun auch der SVGA-Mo- 
dus wirklich rasant. Für ein Ac- 
tion-Rennspiel ist das Gebotene 
zu wenig, wer eine reinrassige Si- 
mulation sucht, ist mit IndyCar 
Racing II bestens bedient. 



I 





Ein Effekt von Papyrus' Grafikengine sind stark verzerrte Objekte. Erfreuli- 
cherweise stürzen diese erbärmlich schiefen Häuser nie auf die Piste. 




Die Boxenstaps sind realistisch geraten: Das Fahrzeug wird „spürbar" auf- 
gebockt, abhängig von der Fahrweise dauern die Stops unterschiedlich lange. 



und Schikanen gespickt, hier 
zeigt IndyCar seine Verwandt- 
schaft zur Formel 1 
Spielerisch läßt sich an IndyCar 
Racing II nicht mäkeln. Das Spiel 
ist schnell, die Fahrzeugeigen- 
schaften wirken äußerst reali- 
stisch, die 1 5 Strecken sorgen für 
Abwechslung und der Stereoso- 
und versetzt den Spieler mitten in 



das Geschehen. Nur die Grafik- 
ausgabe wurde eiwas zu sehr 
optimiert. Außerhalb der 
Strecken ist der Boden nicht tex- 
turiert, die Gebäude nur teilwei- 
se, und irgendwie wirkt alles, 
selbst die Waldstrecken, ziemlich 
kahl. Aber wie gesagt: dies ist 
kein Actionspiel. 

HaralcJ Wigner ■ 
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Weil Michael Schu- 
macher immer so 
schön artig seine 
Rennen gewinnt, haben sich 
Millionen von Fernsehzu- 
schauern mit sofortiger Wir- 
kung zu Formel 1 -Fans er- 
nannt und schon mal präven- 
tiv alle sonntagnachmittägli- 

Pole Position 




REVIEW 



Bevor man bei künftigen Fufiball-Managern die Gras- 
halm-Höhe auf dem Spielfeld stufenlos einstellen 
kann oder das Stadion für den nächsten Kirchentag 
vermietet, betreten traditionelle WiSim-Anbieter wie 
Ascon aus Gütersloh lieber thematisches Neuland. 
Pole Position ist der Formel 1 -Blutsbruder von 
Anstoß, der Sie sogar vom Streckenrand aus die 
Strategie Ihres Fahrers beeinflussen läßt. 



Hersteller, die mit einem 
marktfähigen Programm die- 
nen können. Pole Position 
macht Sie zum Chef eines 
namhaften Rennstalls, den Sie 
sich bei Spielbeginn selbst 
aussuchen dürfen. Apropos 
„namhaft": Damit sich das 
Spiel mit den Original-Logos, 




chen Termine für die kommen- 
de Saison abgesagt. Und ur- 
plötzlich existiert eine beacht- 
liche Zielgruppe, die auch ei- 
ner entsprechenden Wirt- 
schaftssimulation nicht abge- 
neigt wäre. Ascon (Der Patri- 
zier, Hanse, Anstoß) hat den 
Trend früher als viele andere 
erkannt und ist somit selbst in- 
ternational einer der ersten 



-Fahrernamen und -Strecken 
schmücken darf, hat Ascon 
genauso wie MicroProse 
(Grand Prix Manager, Formu- 
la One Grand Prix 2) einen 
nicht näher bezifferten Betrag 
an die allmächtige FIA über- 
wiesen. Im Gegensatz zum 
nicht ganz so pfiffigen DFB 
kassiert der Formel 1 - Dach- 
verband nämlich von mehre- 



ren Lizenznehmern gleichzei- 
tig ab. Der Spieler freut sich 
wie ein Schneekönig, wenn er 
Williams einen Dämon Hill 
abluchsen kann oder mit 
MarkBlundell um Prämien 
feilscht. Das sind allerdings 
nur einige von vielen Ihrer 
täglichen Pflichten; darüber 
hinaus kümmern Sie sich um 
die Forschung, das Merchan- 



dising, die Anheuerung von 
Sponsoren und Fahrern, den 
Zukauf von Komponenten und 
vieles mehr. Angesichts der 
Fülle an Aufgaben stehen Ih- 
nen deshalb auf Wunsch ein 
Rennleiter, je ein Boxen-, Ent- 
wickler- und Werkstatt-Team, 
Verwaltungs-Angestellte sowie 
ein Personal-Chef zur Seite, 
die Ihnen eine Menge Arbeit 



Schumacher 
Beut sc her 
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Pole Position enthält Doten zu allen Fahrern, Rennställen und Strecken der 
aktuellen Saison. Per Update bleiben Sie immer auf dem neuesten Stand. 



Beiden „Vorstellungsgesprächen" der Rennfahrer wird um Millionen- 
Gagen, Siegprämien und etwaige Vertragsbedingungen geschachert. 



abnehmen. Wie zuverlässig die 
Belegschaft vor sich hinwerkelt, 
hängt u. a. vom Urlaub, der 
Qualifikation und der Anzahl 
der Mitarbeiter ab. 

Die Zeit 
im IXIaciien 

Während beim Grand Prix 
Manager intern von einem 
Rennen zum anderen gedacht 
und gerechnet wird, berück- 
sichtigt Pole Position den Zeit- 
faktor. Wenn Sie beispiels- 
weise Ersatzteile von Ihrem 
Hauptquartier zur Rennstrecke 
bringen lassen wollen, dauert 
das grundsätzlich 24 Stunden. 
Im Optionsmenü wählt man 
sich einen optionalen Zeittakt 
(Beispiel: 5 Sekunden in der 
Wirklichkeit entsprechen 7 
Minuten im Spiel); auf diese 
Weise verpaßt man auch 
schon mal seinen Flug zum 
nächsten Rennen. Um unnöti- 
ge Wartezeiten (Entwicklung 
eines neuen Motors, Winter- 
pausen) zu vermeiden, darf 
man die Uhr vorstellen. 
Das SVGA-Interface ist weit- 
gehend Anstoß-kompatibel 
und erstreckt sich jetzt sogar 
über zwei scrollende Menü- 
Bildschirme; mit der rechten 
Maustaste wird hin- und her- 
geswitcht. Im Büro gibt es al- 
lerlei Mobiliar, das wie bei al- 
len Ascon-Programmen be- 






Der „Interaktive Modus" ist das 
Schmuckstück von Pole Position: Das 
Rennen wird In Echtzeit berechnet. 




Naja, für die Pole Position hat's nicht ganz gereicht, 
aber daß Ascon mal wieder eine sehr gute, sorgfältig 
aufbereitete Wirtschaftssimulation hingekriegt hat, 
wird niemand bestreiten wollen. Bei Pole Position fehlt 
mir allerdings die programmierte Begeisterung für 
den Motorsport, die Anstoß im Fußball-Bereich aus- 
gezeichnet hat. Zum konzeptionellen Vorgänger gibt es spielerisch nur 
wenig Fortschritte. Vorher transferierte man Klinsi, jetzt ist es eben 
Schumi. Mein „Verein" heißt nicht mehr Borussia Dortmund, sondern 
McLaren oder Sauber. Etwas fehl am Platze ist meiner Meinung nach 
die Echtzeit- S imulation des Rennverlaufs - Hut ob vor so viel aufop- 
fernder Entwicklungsarbeit, aber wenn sich jemand aktiv ins Rennen 
einklinken will, warum nimmt er dann die Management-Strapazen in 
Kauf und greift nicht gleich zu Formula One Grand Prix 2? Pole Positi- 
on ist aber zugestandenermaßen in vielerlei Hinsicht realistischer und 
optisch ausgefeilter als sein ärgster Konkurrent. 
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REVIEW 

Im Mittelpunkt des 

Die WM-Läufe können Sie in verschiedenen Modi 
mitverfolgen: Im Blitz-Modus zeigt das Progrannm 
nur die Endresultate an, während die Schnell- und 
Normal-Einstellungen zusätzlich ijber bestimmte Er- 
eignisse (z. B. Uberholmanöver, Crashs) berichten. 
Für die Profis gibt es den „Interaktiven Modus", der 
Ihnen die größtmögliche Freiheit läßt, aber auch 
die meiste Verantwortung überträgt. Mit den Tele- 
metrie-Einrichtungen kontrollieren Sie u. a. Ver- 
brauch, Motortemperatur, Geschwindigkeit und 
Drehzahl des Wagens und machen den Piloten 
(hoffentlich) frühzeitig auf etwaige Probleme auf- 
merksam. Einige der gebotenen Funktionen sind 
zwar bewußt irreal, ober für den Spieler zweifellos 
äußerst reizvoll. Sie legen z. B. fest, wann ein 
außerplanmäßiger Boxenstop stattfindet und wie- 
viel Benzin bei dieser Gelegenheit nachgetankt 
wird. Zehn Fernsehkameras und drei team-eigene 
Videokameras beleuchten den Rennverlauf aus den 
aufschlußreichsten Perspektiven. Das Besondere 
daran: Sämtliche Grand Prix-Strecken liegen in ge- 
renderter, texturierter Form (VGA-Auflösung) vor 
und weisen schon fast die grafische Güteklasse ei- 
ner Rennsimulation auf. 
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Stimmte Funktionen symbolisiert. 
Sie werden sich fragen: Ist das 
auf Dauer nicht furchtbar un- 
praktisch? Allerdings, vor allem 
dann, wenn sich z. B. die Bank 
nicht hinter dem Tresor verbirgt 
(dort wird kalkuliert), sondern 
durch das Tastentelefon vertre- 
ten wird. Mit der Zeit gewöhnt 
man sich aber selbst daran. 



Vize-Welt- 
meister 

Der Wertungs-Abstand zum 
Grand Prix Manager erklärt 
sich bestimmt nicht durch die 
Zahl der Features • da neh- 
men sich die beiden Pro- 
gramme nicht viel. Wo man 
bei Pole Position Termingel- 



der anlegen kann, einen Da- 
vid Coulthard im Fitneßstudio 
schuften läßt und die Presse 
nach einem verpatzten WM- 
Start beschwichtigt, darf man 
beim MicroProse-Spiel we- 
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Erkenntnisse Ihrer Forschungs- und 
Entwicklungsabteilung können im 
Testlabor auf ihre Wirkung hin über- 
prüft werden. 



Beim Gespräch mit dem Werkstatt- 
leiter erfahren Sie, welche Kompo- 
nenten repariert oder komplett aus- 
getauscht werden müssen. 
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PBntium BO, B MB RAM, 
BnublESpead-CD-ROM 



sentlich mehr an den Fahr- 
zeugen herumschrauben und 
manipulieren. Nein, was bei 
Pole Position stört, ist die auf- 
gesetzt wirkende Atmosphä- 
re, die sich sowohl im Hand- 
buch als auch im Spiel be- 
merkbar macht - frei nach 
dem Motto „So, jetzt holen 
wir uns mal aus der Stadtbib- 
liothek ein paar schlaue 
Bücher und programmieren 
einen ganz tollen Formel 1 - 
Manager...". Ungläubig stau- 
nend klickt man sich durch 
die Menüs und nimmt z. B. 
zur Kenntnis, daß der Spoiler 
2.000 qcm groß ist. Das ist 
ziemlich interessant. 
Pole Position kommt übrigens 
als Disketten- und CD-ROM- 
Fassung in den Handel. Die 
Silberscheibe wird einige 
Wochen später lieferbar sein 
und Dutzende von kurzen Vi- 
deosequenzen (z, B. bei Ge- 
sprächen mit Banken) und ei- 
ne ganze Reihe von einhei- 
zenden Tracks beinhalten. 
Der Ascon-Hauskomponist 
hat sich sogar die Mühe ge- 
macht und die rockigen Rhy- 
thmen eigens an jede gängi- 
ge Soundkarte angepaßt. 
Wer nicht so lange warten 
möchte, kann sich jetzt die 
3,5"-Version kaufen und 
später kostenlos updaten - 
das nennt man Kunden- 
freundlichkeit. 

Petra Maueröder ■ 
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Rayman 

Flotter Hüpfi 

Spiele wie Rayman werden uns in nächster Zeit noch 
öfter blühen: Da viele Hersteller in den letzten Mona- 
ten Programmier- Tools entwickelt haben, die denen 
von PlayStation und Saturn ähnlich sind, werden gute 
Jump & Runs am PC bald keine Seltenheit mehr sein. 



Der Held dieses Abenteu- 
ers ist eine Comic-Figur 
namens Rayman. Nach- 
dem ein ominöser Mr. Dark das 
„große Protoon" und die „klei- 
nen Electoons" entführt hat, muß 
Rayman sich in die Zauberwäl- 
der aufmachen, um seine Freun- 
de wieder zu befreien. Das 
Spiel gliedert sich in über 50 
verschiedene Levels, die Ray- 




Auch wenn der 
PC bei Konsolen- 
spielen mit auf- 
wendigen SD- 
Routinen (z. B. 
Sega Rally) noch 
nicht ganz mit- 
halten kann, ist er bei Jump & 
Runs ganz vorne mit dabei: Ray- 
man gleicht in Steuerung und Auf- 
mochung der Sotijrn-Version. Die 
witzige Grafik und die leichte 
Steuerung machen das Spiel zu 
einem tollen Weihnachtsgeschenk 
für große und kleine Spieler - Pen- 
tium allerdings vorausgesetzt. 



man bewältigen muß. In den 
sechs verschiedenen Welten fin- 
det man alle Attribute wieder, 
die man von einem modernen 
Jump & Run erwarten darf: un- 
zählige verschiedene Gegner, 
starke „Level-Bosse", Bonus- 
Fähigkeiten für die Spielfigur 
und jede Menge Geheimgänge 
und Bonuslevels, die nur erfah- 
rene Spieler finden. Die grafi- 
sche Aufmachung ist gleich 
stark wie die der Saturn- und 
PlayStation-Version. Bis zu vier 
verschiedene Hintergrundebe- 
nen scrollen in Parallax-Technik 
am Bildschirm vorbei. 

Bonus über 
Bonus 

Die Grafik-Engine läßt sowohl 
bei den grandiosen Animatio- 
nen von Rayman und seinen 
Gegnern als auch bei netten Ef- 
fekten wie Schneegestöbern und 
Nieselregen die Muskeln spie- 
len. Zu Beginn des Spiels kann 





Royman erweckt auf den ersten Blick einen eher kindlichen Eindruck. Trotz- 
dem handelt es sich um ein „ernstzunehmendes" Jump & Run! 

Rayman nur laufen und sprin- 
gen, doch schon bald taucht die 
gute Fee Betilla auf und spen- 
diert dem Helden neue Talente: 
ein wirkungsvoller Faustschlag, 
ein Turbo-Sprint und die Fähig 
keit, für kurze Zeit in der Luft zu 
gleiten. Bestimmte Rücksprung- 
Punkte im Spiel sollte man eben- 
falls nutzen, denn in früheren 
Levels warten oft geheime Ein- 
gänge zu Bonus-Screens, die 
man erst mit den neuerlernten 
Fähigkeiten freilegen kann. Um 
nicht bei jedem Spielstart alle 
Level neu durchspielen zu müs- '^^^ 
sen, kann der Spieler bis zu drei ^^im^pBOS^^^ 'J 
Spielstände auf Festplatte ab- jj, s,,,^.,^, j^,,. 

speichern. |e perfekt animiert ■ er könnte aus 

Tfiomas Borovskis ■ einem Zeichentrickstudio stammen. 



Die gute Fee verleiht Roym( 
Fähigkeilen, wie beispielsweise ei 
nen wirkungsvollen Faustschlag. 





Gegen seine zahlreichen Gegner setzt sich Royman mit der „Schleuder- 
loust" zu Wehr. Sehr effektiv und darüber hinaus ein netter Grafikeffekt. 



TECS 



VGA 


SVGA 


Tastatur 


AdLib : 


Maus 




Jaustich 


Roland 




Gsneral Midi 



REOUIREa 



4BBer, 8 im BAM, 
SingleSpEed-CD'BOIII 



[ 



RECOMMEIVDEO 



Pentium BD, B MB RAM, 
OuadSpBBd-CD-BOM, Jonpad 



MULTIPLAYER 



RAIMKim 



Jump & Run 


Grafik i 




Sorna 1 




Handling 




SplElspaß 





Spiel 


englisch} 


Handbuch 


engliscl>\ 


HErstellmr 


UBISaft] 


Preis 


ca. BM S0,-| 


cn-AdvantagE 





I 



REVIEW 



^^Hf 190 



Monopoly 

Rücke bis auf LOS 



Etwas Schöneres kann sich ein Publisher gar nicht 
wünschen, als ein Spiel zu machen, das bereits als 
Bestseller gilt, bevor eine einzige Routine steht. Bei 
Monopoly kann sich Westwood sicher sein, daß die 
Verkäufe stimmen - auch wenn das Spielprinzip nicht 
ganz ausgereizt wurde. 



EXl 



Was waren das noch 
für Zeifen, als man 
sich mit seinen 
Freunden traf, um auf Papp- 
Brettern Spielsteine umherzu- 
rutschen. Ein besonders be- 
liebtes Exemplar dieses Gen- 
res ist seit 60 Jahren Monopo- 
ly, der Urvater aller Wirt- 
schaftssimulationen. Eine Um- 
setzung des genialen Brett- 
spieles war schon einmal für 




Die Video-Einlagen sind ganz nett, 
stören aber den Spielilufl merklich. 




In Menüs wie diesem wurde mit 
grafischen Raffinessen gegeizt. 



den C64 erhältlich, allerdings 
mit etwas weniger spekta- 
kulärem Drumherum. Virgin 
versteht es da, etwas mehr auf 
die Pauke zu hauen: die vor- 
liegende Windows-Version 
von Monopoly soll über Inter- 
net wellweite Partien ermögli- 
chen, und sogar eine Ju- 
biläums-Edition - mit Brettspiel 
und CD-ROM in einer 
Packung - ist geplant. Das 
Spielprinzip bedarf wohl kei- 
ner Erklärung mehr, und auch 
die Regeln sind weltweit be- 
kannt. An einer Partie können 
bis zu sechs Spieler teilneh- 
men. Dabei ist es egal, wie 
viele davon om selben Rech- 
ner oder im Netzwerk sitzen 
bzw. aus dem Internet kom- 
men. 

Gehe zurück 
nach der 
Badstrafle 

Wer auf seinem Windows- 
Desktop eine Auflösung von 
über 640 x 480 Bildpunkten 
eingestellt hat, stellt gleich zu 



Als Multimedia-Ausgabe eines Klassikers ist Mono- 
poly sicherlich nicht schlecht. Nur gehen einem die 
andauernden Video-Einblendungen mit der Zeit so 
sehr auf den Nerv, daß man stark versucht ist, sie 
komplett zu deaktivieren. Dann allerdings bleibt kein 
großer Unterschied nnehr zur Breitspielversion. 
Außerdem stört dos viel zu kleine Spielbrett und die umständliche 
Mausbedienung. Das Ganze wirkt wie eine Wochenend-Produktion. 





Schaffe, schaffe, Höusle baue! Für Monopoly wurde das 60 Johre alle Spiel- 
prinzip 1:1 übernommen. Einen Sondermodis mit neuen Regeln gibt es nicht. 



Beginn fest, daß sich das 
Spielbrett nicht automatisch an 
die Bildschirmgröße anpaßt, 
sondern in einem entspre- 
chend kleinen Fenster darge- 
stellt wird. Im Inneren des 
Spielbrettes illustrieren kleine 
Zeichentrickfilme das Spielge- 
schehen: das Monopoly- 
Männchen schmeißt die Wür- 
fel oder es regnet Geldschei- 
ne. Leider verzögern die net- 
ten Filme das Spielgeschehen 
aber so beträchtlich, daß man 
sie lieber gleich deaktiviert. 
Über das, was auch das Brett- 
spiel schon bietet, geht die PC- 
Umsetzung nicht hinaus. Ein 
erweiterter Modus, mit ein 



paar aufgemöbelten Spielre- 
geln wäre schön gewesen. 
Wichtige Optionen, wie die 
Auflistung aller noch nicht ver- 
gebenen Straßen, fehlen sogar 
völlig. Ansonsten hielt man 
sich streng an die Originalvor- 
lagen - das Spielbrett sieht ex- 
akt aus wie das Original. Ein 
klarer Vorteil gegenüber dem 
Brettspiel sind die vorgefertig- 
ten AI-Gegner, mit denen sich 
auch Solo-Partien gestalten 
lassen. Außerdem fällt das lei- 
dige Gezähle der kleinen 
Geldscheine weg, und mit den 
computersimulierten Gegnern 
entsteht auch kein Streit. 

Thomas Borovskis ■ 
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Caribbean Disaster 
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Gooooooood mornj|iiing, Mad Islaaagaacuiaaaand! 
Ikarion spendiirt pnen einen Dauer%uflnthalt auf 
einer Südsee-mset wo man den Wanlkaitipf zur Not 
auch mal mit Popcorn-böllernden Panzern austrägt. 
Entdeckt hat dieses korrupte Fleckchen Erde der Mad 
News-Designer Ralph Stock - im allgemeinen ein 
Garant dafür, daß der Humor auch in einer 
Wirtschaftssimulation nicht zu kurz kommt. 



1/Vahl-Kampf 



Als Minister kann man mit seinen 
Waffen (Zeppeline, Panzer oder U- 
Boote) gegnerische StützpunktG und 
den Präsidentenpalast angreifen. 
Per Mausklick manövrieren Sie ein 
Vehikel zum gewünschten Angriffs- 
ziel und feuern darauf so lange 
Popcorn, bis Ihre Munition ver- 
braucht ist oder das Gebäude vollständig mit dem zu 100 % biolo- 
gisch abbaubaren Material überzogen ist. Der betroffene Minister 
das Spie! dann verloren. 




hat 




Caribbean Disaster spielt 
im Jahre 1995 auf Mad 
Island, an dem die Welt- 
polifik seif 1 964 spurlos vorüber- 
gegangen ist. Dort leben auf ver- 
gleichsweise engem Raum 1 4 
wackere Bürger, die gleichzeitig 
als Wahlberechtigte gelten . Je- 
den Tag trilt das Parlament (be- 
stehend aus drei Ministern) zu- 
sammen und spricht dem Staats- 
oberhaupt das Vertrauen aus - 
oder auch nicht. In diesem Fall 
werden Neuwahlen angesetzt, 
und Sie haben zwölf Stunden 
(ein Spiel-Tag dauert von 9.00 
bis 21 .00 Uhr) Zeit, um genü- 
gend Wählerstimmen auf sich zu 
vereinigen. Der Haken an der 
Geschichte: Die Einheimischen 
hegen völlig gegensätzliche und 
meist unvereinbare Interessen. 
Da wären z. B. der amerikani- 
sche und russische Botschafter, 
die sich nun mal überhaupt nicht 
ausstehen können. Durch ge- 
schickt formulierte Wahlplakate 
und -reden, Bestechung, Ge- 
schenke, Aufhetzung, Pakte, In- 
trigen und offene Meuterei ge- 
gen den amtierenden Präsiden- 
ten können Sie selbst auf den 
Chef sessel wechseln und so suk- 



zessive die Flucht von der Insel 
vorbereiten. Aufierdem dürfen 
bzw. müssen Sie die Steuergel 
der nach Gutdünken auf die ein- 
zelnen Amter verteilen, damit Sie 
von Ihren Beamten wiederge- 
wählt werden. 

Falls Ihnen die vorübergehende 
Machtergreifung nicht gelingt, 
übernehmen Sie eines von drei 
Ministerien (Luftwaffe, Marine, 
Heer) und verbünden sich gege- 
benenfalls mit den freiberuflichen 
Rebellen, um einen militärischen 
Schlag gegen den Palast des 
Herrschenden vorzubereiten. Je 
nach Ressort und Finanzkraft be- 
sitzen Sie mehr oder weniger 
wirkungsvolle Waffensysteme 
(Zeppeline, U-Boote, Panzer). 
Als Munition dient Popcorn, dos 
Sie von Fabrikant Meiermann 
ordern. Pech für Sie, wenn Sie 
zuvor zugunsten der Arbeitneh- 
merschaft für höhere Unterneh- 
mens-Steuern plädiert haben. 

König für 
einen Tag 

Genaugenommen vereint Carib- 
bean Disaster die klassischen At- 
tribute der Genres Business, 




Jeder ist bestedtlich - ajch Radio Ron. Es kommt iiolt nur auf die Summe an.. 




Als Präsident weisen Sie den drei Ministem Gelder zu. Wenn diese ihr Bud- 
get für zu gering erachten, könnte es passieren, daß Sie deren Unterstüt- 
zung und Wahlstimme verlieren. 




Mit populistischen Reden und Parolen sorgen Sie für gute Stimmung unter 
Ihrer Bevölkerung. 



Strategie und Echlzeit-Action 
(siehe Kasten) in einem einzigen 
Programm, darunter grundle- 
gende Ingredienzien von Mad 
News und Hurra Deutschland. 
Alle Aktionen werden mit Hilfe 
einer Panorama- Ansicht der In- 
sel abgewickelt: Sie klicken ein- 
fach auf das gewünschte Ge- 
bäude, und schon donnert Ihr 
Dienstwagen los. Eine Detailan- 
sichf dieser Örtlichkeit wird ein- 
geblendet, und Sie bekommen in 



einem weiteren, teil-animierten 
Bildschirm mehrere Optionen 
angeboten. Bedauerlicherweise 
wurde auch diesmal auf HiRes- 
Grofik verzichtet, was nicht nur 
ästhetische, sondern auch ergo- 
nomische Nachteile mit sich 
bringt: Eine sauber strukturierte 
SVGA-Liste mit Wahlpiakat-Pa- 
rolen ist allemal angenehmer als 
ein kleiner VGA-Kasten zum 
fröhlichen Durchscrollen. Ganz 
allgemein ist die Benutzerober- 




gSjfe-v^,, , , , _ , .„ 

Beim Besuch der Lobbyisten wird ein Extra-Bildschirm eingeblendet. 
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Vorsandkosten: Inland: Vorkasse + 6,50 DM Nachnahme + ID.- DM i+ NW-GebiJhr) 


ab 250.- DM Versandkostenlrei {ben Annahmeveweigeruhg berechnen 


mr DM 20,—) 


Ausland: /Vyr Vorkasse (Euroscheck'} + 


20,- DM 






Mo,- Fr.: 9.00- 18.00 Sa. 


10.00 


- 13.00 




Tel.: 04631 /976 




FAX : 04631 / 4261 





REVIEW 





luftwoHenbasis 

Die nicht sehr wir- 
kungsvollen Zeppeline 
gelange« im Ernstfall 
an jeden beliebigen Fleck der Insel. 

Popiorn-Fabrik 
Unternehmer Meier- 
mann ist I 
der Ihnen ; 
Konditionen Popcorn {= 
für Ihre Sireilkröfte verkauft. 

Nachttlub 

Barfrau Lolo Ubre hat 
die einzige Alkohol- 
I Konzession im Ort. Mit 
ru(h)m-reichen Lokahunden zettelt 
mon u. U. eine Revolution an. 



- Wir sind das Volle 

Praktisch jeden Bewohner können 
Sie direkt oder indirekt bestechen, 
indem Sie Ihren Etat sinnvoll ausge- 
ben. Die Geheimpolizei beispiels- 
weise ist imstande, selbst politi- 
sche Gegner von Ihren Vorzügen zu 
„überzeugen". 




Rebellencump 
Dependos Canone 
(Bruder des Chefs der 
Geheimpolizei) und 
Kamikoze-Pilot Flei 
Wing planen einen 
Angriff auf den 
Präsidentenpalast. 



Präsidentenpalnst 
_ I Der Präsident verteilt 
1^.. rS Ministerposten und 
^«^^wR das Staatsbudget, 
streicht Zuschüsse von den Bot- 
schaften ein, baut sein Fluchtziel 
(Anonosfarm in der Antarktis) aus 
und erhebt Steuern. 1 




Jt^^fej^ Radiosender — ' 
WBJE Radio Ron redet viel 
^^^■9 und gern - und gegen 
^^B^ Bargeld verbreitet er 
auch zweckdienliche Gerüchte. 

Mnrinestiitzpunkt — 
' Mit U-Booten können 
Sie nur von der See- 
seite angreifen, in- 
dem Sie am Ufer entlongschippern. 






I Der Oberbefehlshaber 
der Armee kann u. a. 
JL-^^J Panzer vor dem Prä- 
sidentenpalast auffahren lassen. 




Durch (beeinfluflbare) 
im^-ir^ Finanzspritzen der US- 
Regierung wird das politische Sy- 
stem auf Mad Island subventioniert. 



Kathedrale /\ 

Der frustrierte W 1 
Kdrdinal Woytila ist 4 
DIE Adresse für 
Waffenkäufe, wenn Sie Ihren 
Charme (ausgedrückt in klingen- 
der Münze) spielen lossen. 



Geheimpolizei 
Fritz Canone liefert 
gebührenpflichtige 
Infos über gegneri- 
sche Kontostände und Ihr Ansehen 
unter der Bevölkerung, verhaftet 
politische Gegner oder setzt diese 
unter Druck. 



Dorfplatz ^ril^. t^n^^'^the Botschaft 

' Auf dem Markt hält Hj^B Bolschewiki verkauft 
man Wahlreden und ^ ebenso wie sein amerikani- 

beobachtet Tequila-Fan Se^Jfll scher Kollege Ham Burger i 
Munoz bei seiner Nonstop-Siesta. Einzelteile für dos Fluchtgerät. 



Parlament 
Hier wird dos Mißtrauensvotum 
initiiert und um Haushaltsgelder 
sowie Ämter gefeilscht. 



fläche teilweise etwas konfus ge- 
raten und schafft es mühelos, 
den unbedarften Spieler erst ein- 
mal gründlich zu verwirren. Viel 
Aufwand hat man deshalb für 
das vergnüglich geschriebene 
Handbuch betrieben, das Sie vor 
dem Start unbedingt durch- 
ackern sollten, um sich unnötige 
Verständnisprobleme zu 
ersparen. 



Für den musikalischen Rahmen 
wurden keine Geringeren als 
Chris Hülsbeck und Matthias 
Steinwachs verpflichtet, die sich 
ein paar schwungvolle Rhyth- 
men mit einem ordentlichen 
Schuß Karibik-Feeling haben 
einfallen lassen. Damit die Son- 
gs auch technisch nichts zu wün- 
schen übrig lassen, liegen sie in 
der CD-ROM-Version als Audi- 



otracks vor. Die Käufer von Ca- 
ribbean Disaster auf Diskette 
müssen darauf ebenso verzich- 
ten wie auf die Sprachausgabe 
von Alleinunterhalter Ron V^\\- 
liams, der als „Radio Ron" die 
Insel-Bevölkerung jeden Morgen 
mit einem gellenden „Goooood 
morniiiiiing, Mad Islaaaaaand!" 
aus den hlängematten wirft. 
Für den neckischen Multiplayer- 



Modus brauchen Sie einen ge 
willlen Mitspieler, zwei PCs, 
zwei Versionen von Caribbean 
Disoster sowie wahlweise ein 
Nullmodemkabel oder eine 
funktionierene Modem- Verbin- 
dung. Dann können Sie Ihr Volk 
in „Echtzeit" unterdrücken und 
sich gegenseifig per Chat-Funk- 
tion anpöbeln. 

Petra Moueröder ■ 




Wußten Sie schon, daß Caribbean Disaster ursprüng- 
lich vor rund einem Jahr hätte erscheinen sollen? Ein 
Blick auf die Screenshots genügt für die Erkenntnis, 
daß dos Haltbarkeitsdatum der altbackenen VGA- 
Grafik längs! abgelaufen ist. Gleiches gilt für die .auf- 
dringlichen Klischees im klassischen „Ein Russe, ein 
Amerikaner, ein Japaner und der Papst..."- Stil, den man Ihnen in die- 
sem Spiel quasi intravenös zuführt. Die zusätzliche Zeit hat Ikorion 
aber auch spürbar für die Optimierung der Künstlichen Intelligenz ge- 
nutzt. In diesem ausgebufften Strategie-Kleinod steckt tatsächlich mehr 
an geistreichen Features, als man zunächst annehmen möchte. Trotz- 
dem wird Caribbean Disaster viel zu schnell uninteressant, weil man 
schon bald in einer Endlosschleife aus halbwegs originellen Texten, 
Radio-Rons Uralt-Witzen auf Stammtisch-Niveau und den sich ständig 
wiederholenden Abläufen hängenbleibt. 




Tastatur 


t AdLib 


Maua 




Janstich 


Haland 


HB lawB 
CO 


EenermI Mim 
Audio 



REOUIRED 



IBB OX-33, 4 MB RAM, 
OaublBSpEEd-Cn-HOM 



RECOMMEIVDBO 



480 OX/B-BB, a MB RAM, 
naublESpEed-CB-ROM 



MULTIPLAYER 



ZwbI Spieler via Madem/Mull- 
nmdenkabel 



RAIMKim 



StrategiE/WiSim 


Gram 




55% 


Sound 


80% 


Handling 


70% 


ipiel^paß 


ZI 


74% 



Spiel 



Handbuch 



deutsctil 



HErstBlImr 




Preis 


ca. DM tEa,-\ 





REVIEW 



Nach dem enttäuschenden 
Thunderscape folgt mit 
Entomorph: Plague of the 
Darkfall das zweite Rol- 
lenspiel von SSI in der 
neuen Serie „World of 
Aden''. Diesmal treten 
Sie jedoch nicht aus der 
vertrauten Ich-Perspekti- 
ve gegen fiese Monster 
und Insekten an! 

Auf der Insel Pharos in 
der Welt von Aden le- 
ben die Bewohner in 
Frieden und Harmonie. Die Ge- 
sellschaft steht an der Schwelle 
des Industriezeitalters, und die 
Arbeiter nutzen gigantische In- 
sekten, Jagtera genannt, zum 
Transport von Personen und 
Gütern. Uber diese fast perfekte 
Welt bricht eine unerwartete 
Katastrophe herein. Nach einer 
großen Sonnenfinsternis ver- 
schwinden die Jagtera plötzlich, 
und Tausende von grauenvollen 
Kreaturen fallen über das Land 
fier. 

Der Spieler übernimmt die Rolle 
des Squire Warrick, der auf der 
Suche nach seiner Schwester 
ungewollt in das Geschehen 
eingreift. Warrick, der geschickt 
mit seinen Fäusten umzugehen 
vveiß, muß zuerst das Geheim- 
nis der Sonnenfinsternis - des 



Entomorph 

Magic 



Tauch 




3D-Renderszenen in einem SSI-Rollenspiel? Unglaublich, ober wahr! Auch 
Rollenspieler kommen nun in den Genu6 herrhcher Grolikenl 



Darkfall - lösen, wenn er seine 
Schwester wiedersehen will. Die 
Insel wird von Schwärmen riesi- 
ger Insekten und sonstigem Ge- 
tier bevölkert, das sich vorzugs- 
weise von frischem Blut ernährt, 
Entomorph ist kein typisches 
Rollenspiel im AD&D-Stil. Die 
Aktionen erfolgen in Echtzeit 
aus einem isometrischen Blick- 
winkel. Rollenspielpuristen wer- 
den durch die ständigen Ac- 
tionsequenzen, in denen War- 
rick gegen die Insekten antritt, 
weniger begeistert sein. Den- 
noch wurden genug Rollenspiei- 
elemente und Abenteuerattribu- 
te, wie Charakterentwicklung, 
Rätsel und verzweigte Handlun- 
gen, in das Spiel eingebunden. 



Über 20 Zaubersprüche, die in 
Dreiergruppen kombiniert und 
mit verschiedenen Stärken ab- 
gesetzt werden können, lassen 
schon eher klassisches RPG- 
Feeling aufkommen. SSI ver- 
sucht mit Entomorph: Plague of 
the Darkfall mehrere Genres zu 
mischen. Faustkämpfe für die 
Actionfans, Charakterentwick- 
lung für die Rollenspieler und 
knifflige Puzzles für die Adven- 
ture-Junkies. Natürlich werden 
die Hardcorefans dieser ver- 
schiedenen Spielgattungen da- 
mit weniger zufrieden sein, an- 
dererseits wird damit der etwas 
elitäre Rollenspielmarkt zu- 
gänglicher gemacht. 

Markus Krichel ■ 




Überall auf der Insel richten Insek- 
lenschwörme gro6en Schaden an. 




Vorsicht. Diese hundsgemeine 
Urthrax spuckt tödliches Gilt. 




Mit Entomorph 
bemüht sich SSI, 
erstmals intensiv 
um die Gunst 
der Actionfans. 
Der zwar gut 
gelungene, gra- 
fisch aufwendige und nicht zu- 
letzt unterhaltsame Genre-Mix 
wird allerdings bei den klassi- 
schen Rollenspielern einen bitte- 
ren Nachgeschmack hinterlas- 
sen. Es scheint nur noch eine 
Frage der Zeit, bis wir die Hel- 
den von Aden in Füll Motion Vi- 
deo erleben dürfen. 




Beim Tratsch der Inselbewohner auf dem Marktplatz erfährt man wissens- 
werte Neuigkeiten: hier sollten Sie stets einen Stift zur Hand hoben. 



TECS 



SVEA 



Tastatur! AdLib 



Maus 



Jaustich I Ho/and 



HD ES lUei Eeneral Midi 



CO SaaiHBIAudia 



REOUIRED 



I4BBnX33, 8 IHB RAM, Hin 3.t, 
BafAleSpeed-CD-milH I 



[ 



RECOMMEIMDED 



Pentium, B IHB RAM, Win 35, 
naubleSpEEd'CD'ROM 



MULTIPLAYER 



RAmim 


Hallenspiel 


Grafih 


79% 


lE^^SBT ■ WM 


80% 


Handling 


77% 


Splelmpaß \ 


77% 
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CO-Advantage 


befriedlgend\ 



Grand Prix Manager 

Reife Inj Prüfung 




Sie haben Abitur, den Führerschein der Klasse 3 und die 
Ehrenurkunde der Bundesjugendspiele 1981, aber keine 
Ausbildung als Kfz-Mechaniker? MicroProse macht's 
möglich: Wer durch die harte Schule des Grand Prix 
Managers gegangen ist, hat was für's Leben gelernt. 




Der GPM bildet einen 
Formel 1 -Rennsfall in all 
seinen Details nach. Sie 
sind an der Spitze der Hierar- 
chie und suchen sich zusätzlich 
zu den nicht ganz unwichtigen 
Rennfahrern geeignete leitende 
Angestellte. Dazu gehören 
Chef-Designer, -Ingenieure, 
Mechaniker und Marketing- 
Manager samt Assistenten. 
Natürlich können Sie direkt ein 
erfah renes Team wie Ferrari 
oder Benetton übernehmen. 





•■'-iL 
















gl 




B^9 



Dies ist nur einer der zahlreichen Bildschirme, bei denen Sie noch Herzens- 
lust mit technischen Details herumexperimentieren dürfen. 

Das Interface 



Wie Ihre Jungs abschneiden, hängt 
neben den Qualitäten des Fahrzeugs 
auch von einem rollenspielähnlichen 
Charaklersystem ab. 



aber um langfristig an der 
Spitze mitzufahren (eine Kar- 
riere dauert im Normatfall 40 
Saisons), müssen Sie sich 
zunächst einmal Führungsqua- 
litäten, Verhandlungsgeschick 
und technisches Verständnis 
antrainieren. Uberlebenswich- 
tig ist z. B. die personal- und 
kostenintensive Forschungsab- 
teilung - vor allem deshalb, 
weil die wankelmütige FIA zwi- 
schendurch gerne mal die Re- 
geln ändert; da kann man von 
Glück sagen, wenn man z. B. 
in weiser Voraussicht ein Anti- 
Blockiersystem oder eine Trak- 
tionskontrolle entwickelt hat. 
Wenn Sie von einer Entschei- 
dung überrascht werden, 
könnten Sie auch das Risiko 
auf sich nehmen und einen In- 
dustrie-Spion bei Williams 
oder Tsunami einschleusen, der 
Ihnen die entsprechenden 
Blaupausen besorgt. 





Design 

Windkanal, 
legale/illegale 
Änderungen an | 
Karosserie/Bremsen/Elektro- 
nik/Kühlsystem/ Getriebe/Steue 
rung usw., Fahrerhilfen, Anlagen 
bauen (z. B. eigene Teststrecken) 



Forschung & 
Entwicklung 

Zuweisung von 
Budgets und 
Personal für bestimmte 
Technologien 
Rennen 
Testlauf, 
Qualifikation, 
Worm-Up, 
Hauptrennen 

Schreibtisch 

Personal-Uber- 
sicht, gegen- 
wärtiges FIA- 
Reglement, Terminkalender, 
History, E-Mail 






Statistiken 

Aktueller Stand 
der Fahrer- und| 
Konstrukteurs- 
WM, Sieger der vergangenen 
Rennen/Jahre 

Testlauf 

Experimente mitl 
Neuenlwlcklun- 

gen, zusätzli- 

che Praxis für die Piloten 
Sponsoren 
Merchandising 
(z. B. T-Shirts), 
Vermietung von I 
Werbeflächen auf Fahrer- 
Overalls und Rennwägen 



i 1 



Contracts 





Verträge 

Kurz-/Iang- 
fristige Ab- 
kommen über 
Motoren, Treibstoff, Reifen 
und Ersatzteile 
Finanzen 
Kreditaufnah- 
me, Versiche- 
rung, Security, 
Gewinn- und Verlust-Rec!inung 

Personal 

Fahrer/Mana- 
ger/Mechani- 
ker/lngenieu- 
re/Designer an-/abwerben, 
Gehaltsverhandlungen, Personal 
entlassen, Verträge verlängern 



iE 




Fifiance , 
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Je nach Erlolg des Rennstalls werden Ihnen für die Quadratzenhmeter auf 
Overall, Helm und Karosserie von den Sponsoren horrende Summen geboten. 



Ub errundet 

Was den Grand Prix Manager 
so faszinierend macht, ist ab- 
gesehen vom realistischen Sze- 
nario und den technischen 
Feinheiten seine Anpassungs- 
fähigkeit. Sie müssen sich nur 
mit Vorgängen auseinander- 



setzen, die Sie auch wirklich 
interessieren - alles andere 
überlassen Sie Ihren Beratern. 
Außerdem darf alles und jedes 
nach Belieben modifiziert wer- 
den: Nichts hindert Sie daran, 
die FIA auch für einen 20. 
Platz noch WM-Punkte verge- 
ben zu lassen. 



I/Veltmeisterlich 




Optional können Sie aus der Vogel- 
perspektive beobachten, wie winzige 
SVGA-Boliden ihre Runden auf den 
Original-Rennstrecken drehen; dabei 
werden sämtiliche Phasen 1 1 . und 2. 
■L J ■■ ■ ' _ Training, Qualify, Worm-Up, Houpt- 

j^J^f',' i „, „--jg rennen) durchlaufen. Eine informative 

Statusleiste meldet u. a. Rundenzeiten 
und Benzinverbrauch. Wer sich auf den Management-Part beschränken 
möchte, darf diesen Modus teilweise oder völlig abschalten. Die Wahr- 
scheinlichkeit eines punkteträchtigen Abschneidens ist jedoch wesentlich 
höher, wenn Sie Ihren Fahrern während des Rennens konkrete Anwei- 
sungen geben. Anhand eines Displays können Sie z. B. den Zustand der 
Reifen abschätzen und den Wagen auch entgegen der vorherigen Ab- 
machung (Beispiel: Erster Stop in der 23. Runde) in die Boxengasse 
beordern. Auch strategische Instruktionen („Blockieren!") sind möglich. 




Wer von den FIA-Inspektoren der un- 
erlaubten Manipulation an den Inne- 
reien des Rennwagens überführt 
wird, muß sich auf saftige Strafen (u. 
a. Disqualifikation, Sperrung für den 
nächsten WM-Lauf] gefaßt machen. 

Dank Windows-Oberfläche, 
Icons, Buttons und Ratgeber- 
Funktion ist das Programm kin- 
derleicht zu bedienen. Für das 
passende Ambiente sorgen fHin- 
tergrundbilder und stilvolle SV- 
GA-lllustrationen. Von den engli- 
schen Bildschirmtexten in unse- 
ren Screenshots sollten sich Inter- 
essenten nicht abschrecken las- 
sen: Die deutsche Version wird 
vor Weihnachten erhältlich sein. 

Petra Maueröder ■ 




HO 1IUB, 



CO 34HIBiAudia 



REOUIRED 



I4Se OX-33, 8MB RAM, 
DaubleSfieEd-CD-ROM, Win 3Ax 



RECOMMEIVDED 



I Pentium BD, B MB RAM, 
DoubiBSpeEd-Ca-ROM, Win 95 



MULTIPLAYER 



4 Spieler an einem PC 




Wie bemerkt 
Schumacher so 
unnachahmlich 
charmant in sei- 
nem TV-Spot: 
„Isch hob' noch 
lange nich' 
genuch So geht's uns auch 
mit dem Grand Prix Manager, 
der Formel 1 -Feeling pur liefert 
und dem neuen In-Genre von 
Anfang an seinen Stempel auf- 
drückt. Was hier an gründlicher 
Recherche und motivations-an- 
kurbelndem Spieldesign aufge- 
fahren wird, ist in der Tat Welt- 
klasse. Man hat immer das Ge- 
fühl, alle Fäden in der Hand zu 
halten und über sämtiliche Vor- 
kommnisse informiert zu sein. 
Schleierhaft ist nur, warum man 
die kostspielige FIA-Lizenz nicht 
in vollem Umfang genutzt hat: 
Videos, authentische Sponsoren, 
Fotos von Fahrern und Renn- 
strecken, Pressekonferenzen und 
mehr Abwechslung durch Zu- 
fallsereignisse hätten die Qua- 
lität des Programms gesteigert. 
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Frankenstein - Through the Eyes of the Monster 

Kunstfehler 



Wer war eigentlich das schlimmere Monster? Das namenlose 
Flickwerk aus Leichenteilen oder sein Schöpfer, Viktor 
Frankenstein, der sich anmaßte, ein Leben zu er- 
schaffen? In Frankenstein geht es nicht um den 
üblichen Horror-Kram, bei dem sich ein 
strahlender Held gegen blutrünstige Un- 
tote wehren muß. Den Part des Mon- 
sters übernimmt der Spieler selbst. 
Streng nach der Originalvorlage von 
Mory Shelley ist Fronkensteins 
Monster auch keineswegs ein Bö- 
sewicht, sondern ein halbwegs 
sympathisches Wesen. 





Da der Spieler das Ad- 
venture aus Sicht des 
Monsters durchläuft, 
beginnt alles in Frankensteins 
Labor: Gerade erst zum Le- 
ben erweckt, hat er noch kei- 
ne Ahnung, was mit ihm ge- 
schehen ist. Die letzte Erinne- 
rung des „Helden" ist seine 
eigene Hinrichtung - und nun 
liegt er auf einer Bahre in ei- 
nem mit technischen Gerät- 
schaften überfüllten Labor. 
Daß sein linker Arm plötzlich 



von einer Frauenhand geziert 
wird, ist nicht die einzige 
Überraschung, die der erste 
Tag in seinem neuen Leben 
für ihn bereithält: Wie es aus- 
sieht, paßt eigentlich gar 
nichts an seinem Körper zu- 
einander. Unter den wachsa- 
men Augen von Frankenstein 
muß der Spieler seine Umwelt 
entdecken; die Laboratorien, 
die Kellergewölbe der Villa, 
Geheimgänge und eventuell 
sogar einen Fluchlweg, um 



dem verrückten Wissenschaft- 
ler zu entkommen. 

Curry Horror 
Picture Shoiw 

Interplay hat für seinen Inter- 
aktiven Film viel Geld inve- 
stiert. Als Hauptdarsteller (Dr. 
Frankenstein) wurde Holly- 
wood-Schauspieler Tim Curry 
engagiert, der bereits in der 
Rocky Horror Picture Show als 
Netzstrumpf-Frank N. Furter 



zu sehen war. Ein Großteil 
der stehenden Grafiken und 
Videoclips entsprang aller- 
dings dem Render-Computer. 
Dafür erwarten den Spieler 
auch Hi-Res-Animationen, wie 
er Sie bisher nur aus Myst 
oder Buried in Time kennt. 
Die Spielperspektive ist etwas 
gewöhnungsbedürftig: Wie 
der Untertitel des Spiels be- 
reits andeutet, verfolgt der 
Spieler das Geschehen durch 
die Augen des Monsters. Alles 




In Viktor Frankensteins Laboratorium beginnt Ihr Abenteuer. Wenn Sie sich 
gut umsehen, finden Sie Hinweise auf die Gefährlichkeit Ihres Schöpfers. 



Man wartet vergeblich darauf, doS hier ein Gobiin lim die Ecke springt. Wenn 
überhaupt mal jemand auftaucht, dann nur Tim Curry als Frankenstein. 



^nf 201 




Schalter, Schalter und nochmal Schaller: da ein inventory fehlt, beschränken 
sich viele Rätsel auf einfaches Kombinieren oder willkürliches Durchprobieren. 



findet weitestgehend in ste- 
henden Bildern statt, und nur 
nach handlungbeeinflussen- 
den Aktionen werden Anima- 
tionen oder Videoclips einge- 
blendet. Die Zahl der Puzzles 
kann sich sehen lassen, doch 
die Art, diese zu lösen, wurde 
etwas umständlich gehand- 
habt. Da kein Inventory vor- 
handen ist, muß der Spieler 
einen aufgenommenen Ge- 



genstand über mehrere 
Screens in der Hand herum- 
tragen, bis er ihn schließlich 
andernorts zur Anwendung 
bringen kann. Schon fast ty- 
pisch für Interaktive Windows- 
Filme sind kleinere Stocker im 
Spielfluß, beispielsweise, 
wenn eines der vielen Selbst- 
gespräche des Monsters von 
der CD geladen wird. 

Thomas Borovskis ■ 




Oh Gott, die Sonne geht auf! Halt, halt - beruhigen Sie sich. Im Gegensalz zu 
seinem blulsougenden Veiter brouchl sich Franky nicht vor Licht zu fürchten. 



Wenn tatsächlich mal eine Person ouflaucht, wird sie als Filmausschnitt in 
den gerenderten Hinlergrund projeziert. Technisch eine sehr gute Leistung. 




ob die Story um Frankensteins Monster nicht doch bes- 
ser In einem „normalen" VGA-Adventure mit gezeichne- 
ten Spielfiguren, Inventory und seitlicher Spielansicht 
aufgehoben wäre? Die vielen Videoclips und Render- 
Animationen sind Rir dos Auge rvi^ir ein Genuß, für die I 
Nerven aber weniger zuträglich. Wenn man nicht weiß, 
wie man weiterkommen soll, hilft einem die zweite Wiederholung einer 
schönen Animation nämlich auch nicht viel. Für einen Interaktiven Film 
liegt Frankenstein ober doch relativ nahe am klassischen Adventure. Im 
direkten Vergleich zum Konkurrenten Phontosmagoria liegt Frankenstein 
ober um einige Längen hinten: Zu wenig freier Handlungsspielraum und 
zu wenig Interaktion mit anderen Charakteren. 



TECS 



VBA 



AdLib 
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HD 3a IHBI Seneral Midi 



Cn BOOlHBIAudio 



REOUiRED 
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Conquerer: AD 1086 




Von Spielern des Klassikers Defender of the Crown 
seit zehn Jahren erwartet und von Sierra für Mitte 
dieses Sommers angekündigt, ist es nun endlich da: 
Conquerer: AD 1 086, die ungewöhnliche Mischung 
aus Wirtschaftssimulation, Strategie-, Action- und 
Rollenspiel. 



Conquerer: AD 1 086 
macht schon von Beginn 
an Idar, daß es sich um 
ein ungewöhnliches Spiel han- 
delt. Nach der aulwendigen In- 
trosequenz folgt das für Rollen- 
spiele typische Charakterde- 
sign, wo sich beispielsweise 
Stärke, Ausdauer, Frömmigkeit 
oder Edelmut festlegen lassen. 
Diese Eigenschaften kann man 




Dieser Mix aus 
Wirtschaftssimu- 
lation, Rollen-, 
Sirategie- und 
Actionspiel ist si- 
cherlich nicht je- 
dermanns Ge- 
schmack. Da auf keinem der drei 
Genres wirklich der Schwerpunkt 
liegt, kann man für Conquerer: 
AD 1086 keine generelle Emp- 
fehlung geben. Wer aber etwas 
Neues ausprobieren möchte, der 
wird mit dem innovativ altherge- 
brachten Conquerer durchaus 
sehr glücklich werden können. 



ober fürs erste vergessen, da 
man als Adliger zuerst die 
Wirtschaft des britischen Adels- 
hauses auf Vordermann brin- 
gen muß. Hier müssen Steuern, 
Landwirtschaft, Handel etc. in 
Ordnung gebracht werden. Um 
sein Volk hinter sich zu bringen, 
reicht das bißchen Wirtschaften 
aber längst nicht aus. Auf Rit- 
terturnieren müssen die kämpfe- 
rischen Fähigkeiten geschult 
und Geschenke eingeheimst 
werden, böse Drachen wollen 
vernichtet und Kirchen und Klö- 
ster sollten gebaut werden. Erst 
wenn die persönlichen Fähig- 
keiten und Eigenschaften einen 
bestimmten Level erreicht ha- 
ben, kann man Soldaten in aus- 
reichender Anzahl rekrutieren, 
um dem Nachbarn Städte und 
Felder streitig zu machen. 

3d -Action 

Das äußerst komplexe Spiel 
gliedert sich, wie bereits er- 

Ml 
■4^ 





über 300 MB an Zwischengrafiken sorgen für Stimmung. Leider sind im ei- 
gentlichen Spiel nicht alle Grafiken von dieser Qualität. 



wähnt, in mehrere Bereiche, 
die auch sehr unterschiedliche 
Grafiken mit sich bringen. 
Während des strategischen 
Teils muß man sich mit einer 
sehr pixeligen Landkarte beg- 
nügen, im Wirtschaftssimulati- 
onsteil erfreuen häßliche 
Standbilder das Auge und im 
Actionteil der Ritterturniere, 
Drachenkämpfe und Erobe- 
rungen zeigt eine flotte 3D- 
Engine, daß nicht nur Baller- 
spiele gute Grafiken haben. 
Auch die mehr als 300 MB 
Zwischensequenzen sorgen 
mehr als einmal für eine an- 
genehme Überraschung. 



Auf Ritterturnieren bekommt man 
neben Ländereien auch mal ein Herz 
geschenkt. 




Harald Wagner 




Die Londkarte dient dem Planen von 
Landwirtschaft und Eroberungszü- 
gen. 
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Ob beim Lanzenstechen, Drachenkompf oder der Eroberung feindlicher Bur- 
gen, die flotte 3D-Grafik versetzt einen mitten in das Geschehen. 
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Mission Criticd 



Ward Unpiuggeü 



Als Entwickler einiger erstklassiges aber 
auch ziemlich komplexer Abenteuerspiele hat 
sich Legend Entertainment weltweit einen gu- 
ten Namen gemacht. Mit Mission Critical 
wird diese Tradition jetzt noch einmal fortge- 
f et«; 





über die Comm-Station können Sie mit General Diaz Kontakt aufnehmen. 



In der medizinischen Station können 

Im Jahre 2 134 liegt die UN 
mit den Nationen der Welt, 
die sich in einer Allianz ver- 
bündet haben, im Krieg. Sie 
sind der einzige Uberlebende 
eines UN-Angriffs auf das Alli- 
ance Raumschiff Lexington. Der 
Rumpf hat ein Leck, Sauerstoff 
wird knapp und der Bordcom- 
puter spielt verrückt. Um Zu- 
gang zu den meist versperrten 
Räumen der Lexington zu erlan- 
gen, muß ein Weg gefunden 

rDas hrtFO — 



Sie kleinere Verletzungen kurieren. 

werden, den Computer neu zu 
starten und neue Software zu 
laden. Nachdem das Schiff 
langsam aber sicher wieder 
funktionstüchtig gemacht und 
das Kommunikationssystem re- 
pariert wurde, kann der Kon- 
takt zu der Allianz wieder her- 
gestellt werden. General Frede- 
rick Diaz hat ein paar klärende 
Worte. Zwei Jahre zuvor fing 
die Allianz eine Nachricht aus 
dem Sonnensystem Nihal ab, in 



der eine Serie von Koordinaten 
übermittelt wurde. Diese Koor- 
dinaten gaben die Position des 
bisher unbekannten Planeten 
Persephone bekannt, auf dem 
neue Technologien und wissen- 
schaftliche Erkenntnisse vermu- 
tet werden . Zusammen mit dem 
Wissenschaftsschiff Jericho be- 
fand sich die Lexington auf dem 
Weg nach Persephone, als sie 
von der UN-Flotte eingeholt und 
fast zerstört wurde. Der Captain 
der Lexington mußte kapitulie- 
ren und sich selbst und seine 
Crew der UN übergeben. Der 
Shuttle, in dem die Besiegten 
sich auf den Weg in die Gefan- 
genschaft begaben, war jedoch 
mit einer Nuklearbombe ver- 
bunden, die beim Rendezvous 



mit dem UN-Schiff gezündet 
wurde und beide Crews kom- 
plett ausradierte. Mit einer Aus- 
nahme: Ein einfacher Crew- 
Man wurde auf der Lexington 
zurückgelassen, in der Hoff- 
nung, daß dieser die Mission 
erfolgreich abschließen kann. 
Um auf dem Planeten landen zu 
können, muß der Spieler das 
Wissenschaftsschiff Jericho fin- 
den und vor der sicheren Zer- 
störung durch UN-Truppen ver- 
teidigen. Zu diesem Zweck müs- 
sen die Angriffssysteme der Le- 
xington repariert werden. 
Nachdem die Angriffe der UN- 
Schiffe erfolgreich abgewehrt 
wurden, muß ein Transportweg 
zur Jericho gefunden werden, 
da sich die Landefähre auf de- 




Die USS Lexington und Jericho ouf... .. jlem Landeanflug auf Persephone. Ein UN-Schiff greift on und fügt der, Lexington schwere Schäden zu. 




Der Kapitän kapituliert und flieht! Dos Shuttle war aber manipuliert und die Lexington treibt im Weltall. Aben es gibt einen ÜbeHebendenl 
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Endlich geschafft! Die lästigen UN-Schiffe sind nun zerstört und das Raum- 
Shuttle bringt Sie schließlich zur USS Jericho zurück. 

ren Decks befindet. Persephone wird. Die Rätsel sind komplex, 



war einst die Heimat einer weit 
entwickelten Zivilisation, wie die 
Ruinen einer Stadt eindeutig be- 
weisen. In einem Museum war- 
tet eine unglaubliche Ent- 
deckung. Auf den riesigen 
Wänden befinden sich Texte 
und Beschreibungen... r Eng- 
lisch! Mit Spielen wie Mission 
Critical könnte es Legend Enter- 
tainment durchaus gelingen, 
sich als Entwickler von Abenteu- 
erspielen ganz vorne zu eta- 
blieren. Neben den hervorra- 
genden Filmsequenzen und der 
in 3D-Studio gerenderten Spiel- 
umgebung wird eine packende 
Story geboten, in die der Spie- 
ler förmlich hineingesogen 



aber logisch und verlangen 
gute Kombinationsgabe. Auf- 
grund der hochauflösenden 
Grafiken nimmt die Spielumge- 
bung nur etwa zwei Drittel des 
Bildschirms ein. Im Gegenzug 
wird dafür eine sehenswerte 
Qualität geboten. Für oll diese 
Neuerungen und den Multime- 
diaglitter mußten allerdings Ein- 
schränkungen gemacht werden. 
Für die Lösung von Mission Cri- 
tical werden erfahrene Aben- 
teurer nicht mehr als sechs oder 
sieben Abende brauchen. Aller- 
dings sechs oder sieben span- 
nende und überaus unterhaltsa- 
me Abende! 

Markus Krichel ■ 



Abenteuerfans dürfen aufatmen. Nachdem einige 
Möchtegern-Regisseure in den vergangenen Monaten 
videografische Hausmannskost ohne sättigende Spiel- 
einlagen servierten, beweisen die Entwickler von Mis- 
sion Criticial, daß die Kunst des Abenteuerspieldesi 
gns doch nicht ausgestorben ist. Mission Critical reiht 
sich nahtlos in die Phalanx gelungener Spiele wie Simon the Sorcerer 
2 oder The Riddle of Master Lu ein, in denen bewiesen wird, daß erst- 
klassige Spiele nicht unbedingt driltklassige Filme sein müssen. 
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Strategiespiele 
Simulationen 
Rollenspiele 



Fantasy Productions - Abt. Computerspiele 
Postfach 14 16 - 40674 Erkrath 



Gold Box I - Forgotten Realms (3 

Spiele: Ctiamplons of Krynn, Dark 
Queen & Death Knights of K.) US- 
Verlson 69,00 
tvletal & Lace US 84,00 
IBM CD-ROM 

Celtlc Tales (Neues Adventure Im 
alten Irland von KOEI) 99,00 
Disciples of Steel US 39,00 
Elite II DV 29,00 
Elite III DV 39,00 
Herpes o Migtit & Magic US99,00 
Knigtits of Xenttiar US 99,00 
Mechwarrlor II DV 99,00 
Novastorm DA 79,00 
Ravenloft II DA 69,00 
Ttiunderscape US 109,00 
Ultima VII Compl. DA 39,00 
Under a killing Moon DV 59,00 
WIng Armada DV 39,00 
Wings of Glory DV 49,00 
WIzardry VI & VII DV 59,00 

Ultramegagoldbox 

Alle drei auf Diskette erschienenen 
Gold Boxen auf einer CD-ROlVI, 9 
Spiele«! US-Verston nur 109,00 



Direktimport aus cJen USA ■ 


Strategie 




IBM Diskette 




Carrier Strike US 


39,00 


Ciashof Steel US 


39,00 


Pacific War US 


39,00 


War in Russia US 


39,00 


IBM CD-ROM 




1830 US 


99,00 


Battleground Ardennes 


US109,00 


D-Day (Avalon Hill) US 


109,00 


Empire II US 


99,00 


t-larpoon II Deluxe US 


119,00 


Operation Crusader US 


109,00 


Steel Panther US 


109,00 


Warlords II Deluxe (incl. 




Scenario Builder) US 


99,00 



Definitive Wargames 

Sammlung mit 12 Strategiespielen 
von SSI, SSG und Impressions: 
American Civil War I - III, Gold o. t. 
Americas, Battiefront, Reach f. t. 
Stars, Warlords, Conquestof Japan, 
D-Day, When Two Worlds War, 
Batties of Napoleon, Sword of 
Aragon, Wargame Const. Set II 
CD-ROtvl, US-Version, nur 99,00 

SSI-Klassiker 

Diverse gesuctite ältere SSI-Titel, 
z B Gettysburg, Stiiloti, Stellar 
Crusade, Star Command, f^ech 
Brigade, Warship, Second Front, 
Western Front, Kampfgruppe u, a. 
Alle mit Handbuch In Folie US- 
Versionen, 3,5"-Disk, je nur 29.00 



Das Schwarze Auge 

Schicksalsklinge Audio-CD 24,95 

Sternenschweif Audio-CD 24,95 

Sternenschweif Lösung 24,95 

Schicksalsklinge Lösung 24,95 

DSA-Tools Deluxe 79,95 



Star Trek Emissary 

Enthält das Technical Ivlanual, 
Wöterbuch Klingonlsch, DS 9- 
Adventure u ein Video des DS9- 
Pilotfllms (NTSC!). US, CD 79,00 

Fantasy & SF 

IBM Diskette 

Cobra r^lssion US 109,00 
Gateway II: Homeworld US 35,00 
Gold Box II - Krynn (3 Spiele: Pool 
O.Rad., Curse o. t. A.Bonds, 
Secret o.t Silver Blades) US- 
Version, nur auf Diskette 69,00 



Ultimate Fantasy Bündle 

Fantasy Empire, Stronghold, Unliml- 
ted Adventures, Dungeon Hack, 
Dark Sun, CO, US-Vers, nur 79,00 



Three Worlds of AD&D 

AI'Quadlm, Dark Sun, Ravenloft in 
einer Sammlung, CD, US, nur 49,00 



- 



AD&D Masterpiece Collection 

DerneueSuperknüller'ü Sammlung 
mit6(sechs')Topsplelen: Dark Sun, 
Dark Sun II, Ravenloft, Ravenloft II, 
AIQuadlm undfvienzoberranzan Nur 
US-Version, CD-R0t\/1 nur 89,00 



Simulation 

IBM CD-ROM 

Apache US 109,00 
Great Naval Batties II US 59,00 
fvlarco Polo US 89,00 
New Horizons US (KOEI) 99.00 
SIZone (800 neue Szenarien für 
Sim City 2000 und 250 für Sim City 
Classic, a. f. WIN 95/3.1) US59,00 
Theme Park DV 69,00 

Lösungshilfen 

r^aster of tvlagic US 39.00 
tvlechwarnor II US 39,00 
Star Trek: Final Unity US 39,00 



Gratiskatalog Computerspiele mitbestellen! 



Irrtümer und Änderungen vorbehalten. Lieferung: Nachnahme (-i-DM 
10,00), Vorausscheck {+DM 8,00) oder Einzugsefmächtig.(+Dlv1 8,00) 



Telefon: 0211/92 43 301 (Mo - Fr 10.00 - 17.30) 
Fax: 0211/92 43 310 



REVIEW 



Literaturversoftungen 
erfreuen sich im Abenteuer- 
genre zunehmender Be- 
liebtheit. Inscape kombi- 
niert bei The Dark Eye die 
teilweise recht makabren 
Stories von Edgar Allan Poe 
mit traditionellen Stop- 
Motion-Animationen. 

The Dark Eye unterscheidet 
sich im Stil wesentlich von 
traditionellen Abenteuer- 
spielen. Anstalt gezeichneter Fi- 
guren oder Schauspielern ver- 
wendete man Knetfiguren, die in 
Stop-Motion-Technik animiert 
wurden. Stop-Motion-Technik 
wurde durch den amerikani- 
schen Spezialeffektdesigner Ray 
Harryhausen in den 60er Jahren 
in Filmen wie „Sindbads siebte 
Reise" oder Jason und die Ar- 
gonauten" populär. Bei diesem 
Verfahren werden fortschreiten- 
de Veränderungen in der Stel- 
lung der Figuren in Einzelbildern 
festgehalten, wodurch sich die Il- 
lusion der Bewegung ergibt. 
Die Geschichte beginnt ohne ei- 
ne erklärende Einführung in ei- 
nem alten, düsteren Haus. Durch 
Erforschen des Gebäudes und 
Konversation mit den Bewoh- 
nern erhält der Spieler Hinweise 
darauf, was als nächstes zu tun 
ist. Zu diesem Zweck kann man 
sich in die Psyche der Gespräch- 



The Dark Eye 




Mit Bildern wie diesem soll der Spieler 

spartner einklinken und das Er- 
lebte aus deren Sicht nachvoll- 
ziehen. Nach und nach ver- 
schwinden die anderen Charak- 
tere, und der Spieler befindet 
sich alleine im Haus, das sich 
nun verändert... 
Die Animationen und gerender- 
ten Hintergründe sind absolut se- 
henswert und gehören mit zum 
Besten, was bisher auf dem 
Computer zu sehen war. Aus un- 
erfindlichen Gründen vwrden je- 
doch die Mundbewegungen der 
Figuren nicht animiert, was be- 
deutet, doß diese mit geschlosse- 
nem Mund reden. 
The Dark Eye ist eine Mischung 
aus The 7th Guest und Myst, ge- 
paart mit einer düsteren Variante 
der Muppefs. Die Musik, die von 
Thomas Dolby komponiert wur- 



seine eigene Psyche ergründen. 

de, schafft eine dichte und düste- 
re Atmosphäre. In der US- Versi- 
on werden die Texte von Schrift- 
steller William S. Burroughs (The 
Naked Lunch) gelesen. Die Kne- 
tanimationen stammen von 
Doug Beswick (Aliens, The Ad- 
dams Family). 

Bei so viel Talent sollte eigentlich 
nichts schiefgehen. Leider ist das 
Spiel mit derart vielen semi-psy- 
chologischen und pseudo-intel- 
lekluellen Hintergründigkeilen 
durchsetzt, daß der wesentliche 
Faktor, nämlich der Spielspaß, 
verlorengeht. Eine gradlinige 
Umsetzung klassischer Poe-Wer- 
ke, wie „Der Rabe" oder „Der 
Untergang des Hauses Usher", 
wäre sicherlich spannender und 
spielbarer gewesen. 

Markus Krichel ■ 




Das Haus birgt viele Geheimnisse. 
Hatten wir das nicht schon mal? 




Virtual Dali! Surrealistische Szenen 
wie diese hat The Dark Eye in 
rauhen Mengen. 




Schade drum. 
The Dark Eye 
tiätte aufgrund 
des Originalma- 
tericls das Zeug 
zu einem echten 
Renner gehabt. 
Leider schlägt der Versuch, die 
Werke von Edgar Allan Poe als 
Basis einer neuen Handlung 2U 
verwenden, fehl. Stalt dessen 
liefern die Designer eine 
unnötig komplizierte Eigeninter- 
pretation, die nur Fans an den 
Monitor fesseln kann. 




TECS 



AdUb 



Maus 



Joustichl Raland 



HD ltl»B 



Audio 



REOUIRED 



I4BB-33, B lUB RAM, 
OaublBSpeed, Windows 3.1 \ 



r 



4BE, a MB RAM, 



ML/LTIRLAYER 



Konversationen mit den Spielcharakteren bringen Sie der Lösung näher. | keioB Multiplayer-Opttan \ 



RAIVKIIMG 


InteraktivEr Film 


Grafik 


BE% 


Sound 


80% 


Handling 


73% 


Splelapaß 


1 


63% 



SpiEl 


engnsch\ 


Handbuch 


englisch\ 


ÜErstBlfBr 


fnsr^pel 


Preis 


ca. 0M B0,-\ 





REVIEW 



Millenia: Altered Destinies 

Durch Raum und Zeit 



Mit Hell: A Cyberpunk Thriller und Bureau 13 konnten 
Take 2 bereits erste Achtungserfolge erzielen. Jetzt 
möchten sich die Renderexperten aus Amerika so 
richtig etablieren. Mit Millenia: Altered Destinies 
scheint ihnen das ohne weiteres zu glücken! 



Als Kapifän eines inter- 
stellaren Frachters er- 
fahren Sie eines Tages 
von einem weisen Außerirdi- 
schen, daß das Uberleben der 
gesamten Galaxis in Ihren Hän- 
den liegt. Die Microiden, ein 
raffgieriges Volk ohne jede 
Skrupel, hat sich schon so weit 
ausgebreitet, daß eine 




Die Idee hinter 
Millenia kann 
schon einige Zeit 
an den Monitor 
fesseln. Es macht 
unglaublichen 
Spaß, durch die 
Zeit zu reisen und Enb//icklungen 
hin- und herzuschieben, um zu 
sehen, wie sich ein Volk anschlie- 
ßend weiterentwickelt. Leider 
stören die ab und zu auftauchen- 
den Raumkämpfe und die nicht 
besonders gelungene Präsentati- 
on ein wenig, sonst wäre eine 
Bestnote fällig gewesen! 



Bekämpfung in dieser Zeit na- 
hezu unmöglich scheint. Des- 
halb schenkt Ihnen der nette 
Außerirdische ein Raumschiff, 
mit dem Sie zusätzlich durch 
die Zeit reisen können. Sofort 
fliegen Sie in die Vergangen- 
heit, um die Ausbreitung der 
Microids im Keim zu ersticken. 
Um diese Aufgabe zu lösen, 
benötigen Sie ein wenig Unter- 
stützung, die Sie durch vier ver- 
schiedene Rassen bekommen. 
Sie können mit Hilfe eines Zeit- 
strahls in ein bestimmtes Jahr 
springen, um einen bevorste- 
henden Konflikt zu lösen und 
das ist wohl das Wichtigste - 
die Entwicklung voranzutrei- 
ben. Vorrangiges Ziel ist es 
nämlich, jede der vier Rassen 
vor der Vernichtung der Micro- 
ids zu bewahren - und das geht 
nur, wenn sich alle auf dem 
gleichen Wissensstand befin- 
den. So können Sie beispiels- 
weise die Entdeckung der Glas- 





Auf unbewohnten Planeten können Sie eine neue Rosse „onpflonzen". Per 
Beomstrohl schicken Sie den dozu nötigen Somen auf den Ploneten, wenige 
Sekunden später entwickelt sich Leben oul dem Ploneten. 

bläserzunftein wenig vorlegen, 
um ein paar Jahre früher an 
ein Teleskop zu kommen... 
Konflikte werden bei Millenia 
per Kommunikation mit einem 
Gesandten beiseitegelegt. 
Wenn zum Beispiel Ihr Berater 
über eine drohende Revolution 
berichtet, so müssen Sie ent- 
scheiden, ob Sie nun die Auf- 
ständischen oder die Könige 
um die Ecke bringen. 
An der grafischen Umsetzung 
hapert es leider ein wenig. Mil- 
lenia sieht nicht besonders 
spektakulär aus, und vor allem 
die Raumkämpfe machen kei- 
nen besonders guten Eindruck. 

Oliver Menne ■ 



Auf dem Zeitstrohl wenig los. Sie 
müssen zuerst in die Zukunft reisen. 




Dos Menü erinnert ein wenig on 
Commonder Blood! 
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Wenn Sie durch den Roum oder die Zeit reisen, müssen Sie auf die noch vor- 
bondenen Energiereserven ochten, um nicht Schiffbruch zu erleiden. 
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REVIEW 

Command Aces of the Deep 




Als Aces of the Deep vor knapp einem Jahr auf den 
Markt kam, war es eine der wenigen guten U-Boot-Si- 
mulationen. Seitdem hat sich die Lage nicht entschei- 
dend verbessert, U-Boote werden von den Simulati- 
onsspezialisten nach wie vor stiefmütterlich behandelt. 

Nun erscheint mit Com- se Buttons bewegt man sich im 
mond Aces of the Deep Boot, wo man mit einfachen 
nicht etwa eine Fortset- 
zung oder ein Update, es han- 
delt sich lediglich um eine Win- 
dows 95-Konvertierung. Die 
Steuerung des U-Bootes ist wie 
bisher sehr einfach: Uber diver- 




Obwohl es sich ziemlich albern an- 
hört (ind euch so aussieht), mocht 
die englischsprachige Klartextsteue- 
rung eines U-Boates großen Spa6. 




Mit der SVGA-Darsiellung hat Aces 
ol the Deep eine herausragende De- 
tailschörfe erhalten. Das Fenster 
löBl sich jeder Aullösung anpassen. 



Mausklicks die Navigation, den 
Funkverkehr, Torpedoangriffe 
und vieles weitere steuern kann. 
Das von IBM programmierte 
Sprach eingabesystem Voicetype 
wurde lizenziert, an den gerin- 
gen Sprachumfang angepaßt 
und in das Spiel integriert. Nun 
kann man, 1 2 MB RAM, und 
Mikrofon vorausgesetzt, den 
Besatzungsmitgliedern per Stim- 
me Befehle erteilen. Maus oder 
Tastatur werden nur noch zur 
Bewegung des Periskops ver- 
wendet, für alle anderen Befeh- 
le kann jetzt das Mikrofon her- 
halten. Obwohl die Spielober- 
fläche und auch die Sprachaus- 
gabe in deutsch vorliegen, funk- 
tioniert die Spracheingabe lei- 
der nur in Englisch. Die dabei 
erzielten Resultate sind erstaun- 
lich: ca. 80 bis 90 Prozent aller 
Eingaben wie etwa „SET SPEED 
TO ONE-ZERO KNOTS" wer- 
den vom Programm auf Anhieb 
verstanden. 

Harald Wagner ■ 
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Pentium, IS MB RAM, mnas, 
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Spielspaß 



Thexder 




Ich war eine Blechdose: Die wandlungsfähige Kampf- 
maschine Thexder feiert ihre Wiedergeburt auf Win- 
dows 9S-Systemen. 




Obwohl das Original 
aus dem Jahre 1 989 
kaum Sound und nur 
magere CGA- bzv^. EGA-Gra- 
fik zu bieten hatte, wurde das 
Actionspiel zum Triumphzug für 
zwei japanische Sierra-Pro- 
grammierer, die auch das be- 
kanntere Silpheed entwickelt 
haben. DerTHX-DR 1 22 kann 
sich auf Knopfdruck in einen 
Düsenjet verwandeln und so z. 
B. schmale Schächte durchflie- 
gen. Mit Laserkanonen und 
Bomben atomisiert er geren- 
derte Mini-Sprites, die über- 
wiegend aus demselben Holz 
(sprich: Blech) geschnitzt sind. 
Will man den Ausgang aus 
den mörderischen Labyrinthen 
( 1 0 Welten a 5 Levels) finden, 
muß man sich permanent um 
frische Energie bemühen, die 
bei Feuergefechten in größeren 
Mengen verpulvert wird. Statt 
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Aul den Level-Ebenen sind jede 
Menge Energie-Schmanker! verbor- 
gen (ganz oben). Der Bildausschnitt 
scrollt in alle Richtungen, sobald sich 
Thexder in Bewegung setzt (oben). 

einem 1 6 MHz-286er und 640 
KB Hauptspeicher für das Ur- 
Thexder braucht man heutzuta- 
ge mindestens eine 486-CPU 
und 4 MB RAM. Dafür be- 
kommt man ein turbulentes 
Shoot 'em Up mit hübschem 
Parallax-Scrolling und holpri- 
gen Animationen; als Bonus ist 
ein komfortabler Level-Editor 
inbegriffen, 

Petra Maueröder ■ 
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Neues von Apogee 



Pua Vadiss 



Auf zu neuen Horizonten, 
aber dennoch weiter in 
bewährter Tradition. Apo- 
gee bringt auch in Zukunft 
ausgezeichnete Produkte 
zu günstigen Preisen. 




Waffen, Monster und texturierte Wände wechseln mit Comicsequenzen. 



In diesem Sinne sollen noch 
vor Weihnachten einige Neu- 
heiten zumindest als Share- 
wareversion auf den Markt 
kommen. Mit Storgunner und 
Ravanger stehen zwei außerge 
wohnliche Ballerspiele ins Haus, 
die nun neben dem geliebten 

Realms of Chaos 



Actionteil auch professionellste 
Comicsequenzen enthalten. Die 
Liste der dazu angekündigten 
Optionen und der Detailreich- 
tum läßt jedoch befürchten, daß 
auch dieses Produkt, ähnlich 
EPICs Tyrian, zu überladen ist, 
um flüssig vor dem Joystick zu 



Im Westen nicht viel Neues - schnel- 
le 3D-Acllon in toller Qualität. 

tänzeln. Ebenfalls kurz vor der 
Veröffentlichung steht ein Pro- 
gramm namens Xenophoge, 
dos versucht, One must Fall pa- 
roli zu bieten. Der Untertitel 
„Alien Bloodsport" verspricht 
ein skurriles und nicht ganz ge- 
waltfreies Kampfspiel. 
Noch interessanter sind, bei al- 
lem Respekt vor den Gegnern 
des Genres, die Ankündigungen 
von 3D Realms, den Machern 
des Hiltitels Terminal Velocily. 
Hier liegt der Schwerpunkt auf 
überschneller 3D-Grafik. Erste 
Screenshots vermitteln einen 
ausgezeichneten Eindruck. 




Realms of Chaos basiert - wie man sieht - noch auf 
der alten Jump & Run-Engine von Apogee 

Um die Wartezeit auf 
Apogees Neuheiten zu 
verkürzen, hat man vor- 
sichtshalber ein kleines Jump & 
Run auf alter Enginebosis frei- 
gegeben. Reolms of Chaos ist 



Im Dschungel gilt es, sich gegen wildes Getier zu weh- 
ren. Das Spiel wird bestimmt kein Kassenschlager. 



daher auch nicht im Sinne ei- 
nes Kassenschlagers konzi- 
piert, sondern eher als Ergän- 
zung zu den klassischen Apo- 
gee Jump & Runs gedacht. In 
bekannter Form stehen Sie als 



Einzelkämpfer verlassen im Le- 
vel und hoben sich im dichten 
Dschungel gegen Spinnen, Vö- 
gel und Halbmenschen zu weh- 
ren. Ob nun taktisch ducken, 
überlegt springen oder mit dem 



„Duke Nukem 3D", die Fortset- 
zung des vor vier Jahren als 
Jump & Run begonnenen Publi- 
kumslieblings, wurde vor ollem 
bei der Grafik, den Details und 
der Geschwindigkeit gegen- 
über anderen Vertretern dieses 
Genres erheblich verbessert. 
Leicht kann es vorkommen, 
daß man plötzlich vor einem 
Spiegel steht und den Adrenal- 
instoß nur durch eine unkon 
trollierte Salve in die Reflekti- 
onswand zu verdauen vermag. 
Unfaire Waffen wie Losermi 
nen oder Schrumpf-Fallen er- 
höhen den Spaß im Multiplay 
ermodus, kann man jetzt doch 
einige Gegner noch dem Ein- 
schrumpfen „dem Erdboden 
gleichmachen". 
Obwohl die Veröffentlichung 
oller Programme noch Ende 
dieses Jahres oder in den er- 
sten drei Monaten 1996 an- 
gekündigt ist, glauben wir aus 
Erfahrung sogen zu können, 
daß bis Anfang April keiner 
der neuen Titel im Regal zu fin- 
den sein wird. Selbslversländ- 
lich werden wir Sie auf dem 
laufenden halten und erhältli- 
che Sharewareversionen sofort 
ankündigen! 

Schwert den Gegner zu aipfen, 
oberstes Ziel bleibt das Überle- 
ben. Dazu finden sich vereinzelt 
Lebenselixiertropfen, die einen 
geschwächten Körper wieder 
aufbauen. Grafisch gesehen un- 
terscheidet sich Realms of Cha- 
os nicht von Produkten wie Vinyl 
Goddess oder Cold Dreams, die 
allesamt gleichartig gut die 
VGA-Karten strapazieren. Nie- 
mand redet heute noch von wei- 
chem Scrolling, angemessenen 
Soundeffekten oder ähnlichem - 
dos gehört zum Standard. 



SHAREWARE 




PHEIS d. VallMBrsUin Ca. DIU 79,- 




\ktuelle Shareware 



Das Geheimnis von Foddy 

hast! 



Zur Belohnung bekommt Daniel kei- 
ne Schokoriegel, sondern Vollkorn- 
brot und Müsli. Alles streng noch 
Empfehlung der Nährtabelle (unten). 




Das Institut Danone für 
Ernährung e.V. kommt 
mit einer ganz neuen 
Spielekategorie auf den Markt. 
Kein Werbespiel, dos unter- 
scfiwellig zum Kauf eines Pro- 
duktes animiert, sondern eine 
Umsetzung des knochentrocke- 
nen Themas „Ernährungswis- 
senschaft & -erziehung" in 
Form eines Spiels, das die Ziel- 
gruppe, Kinder zwischen 6 
und 1 6, auch wirklich an- 
spricht. Um dabei jedoch nicht 
belanglose und halbwahre In- 
formationen zu verbreiten, ha- 
ben sich mit der Ausarbeitung 
der Inhalte Wissenschaftler der 
Ernährung und Pädagogik der 
Universität Gießen beschäftigt. 
Als Bestätigung erhielt man die 
Anerkennung unabhängiger 
Sachverständiger - was den 
Spieler ... eigentlich gor nicht 
interessiert! Wichtig ist ein tol- 
les Programm. Wenn sich Da- 
niel, der Held im Urwald bei 



Das Geheimnis von Foody überzeugt 
durch hervorragendes Scrolling und 
tolle, kleine Effekte. Ein echtes 
Highlight in diesem Genre (links). 

prasselndem Regen und dump- 
fem Donnergrollen aufmacht, 
Bäume zu erklimmen, an Lianen 
zu schwingen, auf Schildkröten 
zu springen und auf Vögeln zu 
fliegen, kommt so richtig Stim- 
mung auf. Sehr gut gelungen ist 
die plastische Tiefenwirkung mit 
dem auf verschiedenen Ebenen 
scrollenden Hintergrund. Nicht 
langweilig monoton, sondern 
erfrischend spritzig ist auch dos 
Design der Levels und der ent- 
haltenen Figuren ausgefallen. 
Sammeln Sie zur Stärkung um- 
herliegende Mahlzeiten, doch 
nicht jede Kalorienbombe hilft 
dem Körper! Die Volversion, 
die man für 49 Mark erhält, 
bietet sechs weitere Level. Un- 
abhängig vom Alter ist dieses 
Jump & Run hervorragend, für 
Kinder bis 1 6 Jahren dos Pro- 
gramm schlechthin! 





Assimilation 
BIFII 
BIRH 
BIR 

BLOß 3D 
Boppin 
Boulderold 
Break Free 
Break Machlne 
Canton 
ConfSct 2271 
■Hi )reams 
Ched^ers 
Crosso 
DADD 
Dark Side 
Dr. Rlptlde 
Dunkle Schatten 
EicctTO Man 
EM«D 
Epic Pinbaü 
Fo«dy 
Fun ball 
Fuzzy's World 
Gemslll 

Halloween Harry 
Heartaght PC 
t-fighway Hunter 
Hocus Pocus 
IGOR 

Jill of the Jungle 
Jaae Jackrabbit 
Jeff Jet (HP) 
Kcllogs (fony..) 
Kilofalaster 
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Raptor 
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Solar Winds 
Sokoban 
Stellar Defense 
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Wacky Whecis 
Wrath of Farth 
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Keine Frage: Mit grafi- 
schem Glitter lassen 
sich ein paar Spiele 
verkaufen. Jeder gibt gerne 
mal mit seiner fetzigen CPU, 
Füll Motion Video und Wave- 
table-Soundkarte an. Also 
kauft man sich ein extrava- 
gantes Vorzeigeprodukt, zeigt 
es seinen Freunden und dis- 
kutiert anschließend, bei ei- 



ner Partie Schach, über das 
Internet. Man spielt Schach, 
weil es komplex ist und eine 
Herausforderung darstellt. 
Abenteuerspiele waren früher 
mal so. Hin und wieder findet 
man auch heute noch eins, 
das so kunstvoll vertrackt und 
spannend ist, wie eines der 
frühen Infocom Spiele. Aller- 
dings nicht allzu viele. 



Was ist passiert? Spiele sind 
endlich gesellschaftsfähig ge- 
worden, und genau hier liegt 
das Problem. Ich habe 
gehört, daß von einem be- 
stimmten Abenteuerspiel welt- 
weit 2 Millionen Kopien ver- 
kauft wurden. Ich habe auch 
gehört, daß nur 1 5% der 
Käufer das Ding zu Ende ge 
spielt haben. Welche dieser 



beiden Statistiken sollte uns 
mehr zu denken geben? 
In einem verzweifelten Ver- 
such, den sogenannten "Mas- 
senmarkt" zu erobern, sehen 
wir immer mehr "interaktive 
Spielfilme", wobei beide Be- 
griffe ihrer Bedeutung nicht 
gerade allzu nahe kommen. 
Interaktiv? Kaum! Film? Auch 
nicht! 



Gastartikel: Lee Sheldon 




Spielspaß! 
Spielspaß! Und 
noch mal Spiel- 
spaß! Ein Spiel 
braucht Spiel- 
spaß, damit der 
Spieler beim Spielen 
Spaß hat. Alles klar? 
Man sollte meinen, daß 
ein derart simples Prinzip ein- 
fach zu befolgen und schwer zu 
übersehen ist. Wie kommt es dann, 
daß es Designer gibt, die noch al- 
lem Anschein nach nie etwas da- 
von gehört haben? 



BM2\S 



Mas senmarkt 
für Spiele 



quasi gezwungen, sich einge- 
hender mit der Materie zu be- 
fassen, sei diese mechani- 
scher oder humanistischer 
Vielleicht, allerdings würden Natur. Auf dieser Grundidee 
sie an der Ki- basieren die 

nokasse er „Charaktere 

Geschichten, 

bärmlich flop- müssen geSChaf- die sich unsere 
pen. In Hol- Werden, mit vorfahren am 
lywoodbe- denen der 5pie- Lagerfeuer er- 
grüßt man den ier s_eine Zeit ^^j^,^^^ j.^ 
r j verbringen will, , r j 

neuen Trend. . . , ' im Laute der 

^ . . . j egal wie komplex , , u j . 

Kein Wunder, rfi^ Rätsel aUCh J^^^^^^^-derte 
denn nirgend- ^^-^ mögen." "'^'^'^ 
wo gibt es Popularität ein- 

mehr arbeitslose und unfähi- gebüßt haben. Die neuen 
ge „Künstler". Plötzlich redet Trends in Richtung interaktiver 
jeder Autor oder Regisseur, Film und Vereinfachung tradi- 
den weder Film noch Fernse- tioneller Abenteuerspiele mä- 
hen ernst nimmt, über Com- nifestieren sich in der Tat in 
puterspiele. Warum brechen Form höherer Verkaufszah- 
die Spieler ob dieser Tatsache len. 
dann nicht in schallendes Ju- 
belgeschrei aus? Langfristige 
Der zweite Trend geht in Rieh- Planung 
tung Vereinfachung. Der 

Durchschnittskonsument kann Also, so argumentiert man, 
kaum einen Videorecorder funktioniert die neue Philoso- 
programmieren, also kann phie doch prächtig. Das ist 
man nicht erwarten, daß natürlich Blödsinn! Die Fähig- 

komplizierte Rätsel gelöst keit vorauszudenken und ei- 

werden. Und Spielehersteller, nen soliden, stabilen Markt 
die einst für die Qualität ihrer aufzubauen, wird durch den 
Abenteuerspiele gepriesen Zwang, die geplanten Ver- 
wurden, drehen ihren treuen kaufszahlen für das nächste 
Altkunden den Rücken zu. Quartal erreichen zu müssen. 

Unter einem guten Rätsel ver- stark beeinträchtigt. Wir wis- 
stehe ich nicht nur ein Mecha- sen ja alle, daß Großunter- 
nik- oder Logikpuzzle, son- nehmen wahre Basfionen der 
dern auch solche, die auf Logik sind! 

Charakter und Konflikt basie- 
ren. Allerdings bevorzuge ich Wie soll ein Spiel sich in der 
mechanische Manipulation, Zukunft positiv abheben, 
solange ein solches Rätsel wenn alle Produkte über hüb- 

sinnvoll in die ^^U^ti Spielelier "'''^ 
Handlung inte- Steller die ^^'^ lebensech- 

griert und nicht elnSt für die CD-Qualität 
mit einem Heft- Qualität ihrer (noch so ein 
pFlaster ange- Abenteuersplele schwachsinni- 
klatscht wird. gepriesen WUr- ger Modebe- 
in jeder guten den, drehen griff. ALLES 
Story sollten ihren treuen was sich auf 
sich Puzzles Altkunden den einer CD befin- 
nahtlos einfü- Rücken zu." def, ist 
gen; wie eine Art dramatische zwangsläufig CD-Qualität!) 
Hürde, die das weitere Feld verfügen? Mit einer Handlung 
freigibt. Der Spieler wird und einer Gestaltung, die sich 



Biographie 

Lee Sheldon ist der Co- 
Designer des Adventu- 
res The Riddle of Master 
Lu, das sich in unserer 
ewigen Bestenliste auf 
Platz 3 befindet und seit 
seiner US- Veröffentli- 
chung für einigen Wir- 
bel gesorgt hat. Viele 
halten The Riddle of 
Master Lu für ein Spiel, 
das mit Klassikern wie 
Indiana Joney and the 
Pate of Atlantis in direk- 
te Konkurrenz treten 
kann - doch das kann 
schließlich nur die Zeit 
zeigen. Lee hat die Seele eines leidenschaftlichen PC Gamers im Kör- 
per eines Hollywood-Screenwriters. In einer Zeit, in der Spieldesigner 
verzweifelt versuchen, sich in der Filmbranche zu etablieren, unter- 
nahm Leeden umgekehrten Schritt. Der erfolgreiche TV-Autor (u. a. 
Star Trek: The Next Generation und Charlies Angels) kehrte Hol- 
lywood den Rücken, um sich seiner wahren Leidenschaft zu widmen: 
dem Spieldesign. In Anbetracht des meisterlichen Debüts The Riddle of 
Master Lu können wir nur hoffen, daß Lee Sheldon uns noch viele 
Spiele dieses Kalibers beschert. 




von den anderen identisch 
scheinenden Spielen unter- 
scheidet. Wer dann immer 
noch inferak- 



TERHALTUNG! Das Abenteu- 
erspiel muß unterhaltsamer 
seine als seine Konkurrenten. 

Damit sind nicht 



tive Filme Jeder guten „^r die Konkur- 

produzieren Storg sollten renten in der 

ß Computer Enter- 

fainment Industrie 



nahtlos einfü- 
gen; wie eine 



zwangsweise 

mitdemkon- _ ^ ' . . gemeint, sondern 

Art dramatische ^ ' 

kurrieren, ■ _,- _, in allen Formen 

Hürde, die das 

was dem ._._s».___ der Unterrialtung. 



weitere Feld 

Konsumenten f relglbf^* Charaktere müs- 

im Kino, oder sen geschaffen 

zumindest im Fernsehen, ge- werden, mit denen der Spieler 

boten wird. Wegen der be- seine Zeit verbringen will, 

grenzten Budgets, der limitier- egal wie komplex die Rätsel 

ten Auflösung, der schlechte- auch sein mögen, 
ren Qualität usw. ist dos völlig 

unmöglich. Und schließlich braucht es 

noch das allerwichtigste Ele- 

Was bleibt also? ment, das zur Zeit im Multi- 
mediarummel und der kurz- 

Um den verwöhnten Massen- sichtigen Profitplanung unter 

markt, der sich im Handum- geht: Spielspaß! Spielspaß! 

drehen an die glitzernden Spielspaß! Ist das zuviel ver- 

High-Technologien gewöhnt langt? 

hat und mehr verlangen wird, 

zu echten Spielern zu konver- Lee Sheldon ■ 

tieren, muß ein Computerspiel Autor, Regisseur, Co-Designer 
echte Unterhaltung bieten! The Riddle of Master Lu. 

Das ist das Schlüsselwort: UN- The Sibericn Conflict 
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Ein gehaltvoller Spiele-Jahrgang neigt sich dem Ende 
entgegen - für die Redaktion ein willkommener An- 
laß, um die diesjährige Saison mit einem Streif zug 
durch die vergangenen Ausgaben abzuschließen. 

Der PC Games Jahresrückblick 

Rüchsp 



■■■'«üWIlSKKSSa 



A 



He Jahre wieder ziehen sich die Redakteure der PC Ga 
mes zu einer außerordentlichen Sitzung zurück, die 
bis in die späten Abendstunden hin- 



Lsich traditionell 
zieht. Der Grund: Unter der Aufbietung sämtlicher rhetorischer 
Finessen wird ausdiskutiert, welchem Programm die Auszeich- 
nung „Spiel des Jahres" verliehen werden soll, wobei nur die 
getesteten Spiele der Ausgaben 10/94 bis 10/95 in Frage 
kommen. Auf Platz 1 landete ein Spiel, das wie kein zweites 
die Computerspiel-Industrie im Jahr 1995 beeinflußt hat. Die 
Rede ist von Wing Commander 3, das 
nicht nur mit einer Spielspaß-Wertung 
von 96 % in die Annalen der PC Ga- 
mes eingegangen ist, sondern des- 
sen außerordentliche Qualität in 
t; den Bereichen Gameplay, Grafik 
und Sound sich auch in den Ver- 
kaufszahlen niedergeschlagen hat. 
Daneben standen zwei gleichwertige 
Nominierungen zur Debatte. Beide 
Preisträger kommen aus dem 3D-Ac 
tion-Genre. Eine der Silber-Trophäen 
geht an den deutschen LucasArts-Distri- 
butor Softgold, die andere verdiente 
sich Interplay für das in jeder Hinsicht 
innovative „Schleudertrauma" Descent. 

Wolfram von Eichborn von der deutschen Electronic Arts-Niederlassung nimmt 
die Auszeichnung für Wing Commander 3 von Christian Geltenpoth entgegen. 



PC Games 

Zum ersten Mal ist die PC Games wahlwei- 
se mit Cover-Disk oder CD-ROM erhältlich. 
Die Action-Adventures Ecstatica von And- 
rew Spencer und Adelines Little Big Adven- 
ture bestechen mit exzellenter Spielbarkeit, 
vielen Gags und revolutionären Grafiksyste- 
men. NovaLogics Panzer-Simulation Ar- 





mored Fist und Under a Killing Moon werden den Erwartungen 
technisch nicht gerecht, ganz im Gegensatz zum High End-Uber- 
flieger Down Patrol. Mit dem Render Wunderwerk Creature 
Shock definiert Virgin das Action Genre neu. Sierra verzaubert 
mit dem siebten Teil der King's Quest-Serie (SVGA-Grafik in Dis 
ney Qualität), der Roboter-Metzelei EarthSiege und der U-Boot- 
Simulation Aces of the Deep. 



Standing Ovations für Chris Roberts und 
Wing Commander 3 - Heart of the Tiger: 
Drei Jahre nach dem revolutionären Vor- 
gänger liefert Origin den neuen „Shooting 
Star" auf vier CD-ROMs aus. Unter ande- 
rem in den Videosequenzen zu sehen: Mark 
Hamill als Colonel Blair und Tom „Maniac" 
Wilson. Mit Top-Grafik und exquisiter Spielbarkeit kann auch In- 
terplays Cyberia aufwarten. Die Mega Drive-Umsetzung Aladdin 
schlägt in Sachen Level Design den König der Löwen (ebenfalls 
eine Virgin-/Disney-Co-Produktion) um Längen. Weitere Spitzen- 
titel sind All New World of Lemmings, Warcraft 2 und Panzer 
General. U. S. Navy Fighters und der ran-Trainer müssen sich 
herbe Kritik gefallen lassen. 



;;jiiüiiisk PC Game. 





Die CES in Las Vegas macht u. a. neugierig 
auf Lands of Lore 2, SimTower und Phan- 
tasmagoria. Unter den Testkandidaten setzt 
sich Interplay s Descent klar gegen Alone in 
the Dark 3 wegen seiner neuartigen Grafik- 
Engine und dem ungewohnten 3D-Feeling 
durch. Unkonventionelles in Sachen Adven- 
ture liefert Gametek mit dem „Cyberpunk Thriller" Hell ab. Origin 
verläßt sich bei der Flugsimulation Wings of Glory auf Bewährtes 
und bekommt dafür wertungsmäßig die Quittung. Im Rahmen der 
Hardware-Rubrik geben wir einen Überblick über MPEG Karten 
und nehmen Multimedia-Upgrade-Kits unter die Lupe. 






-PCGames;^ 

Gespannt darf man auf Das Amt, Flight Un- 
limited, The Eider Scrolls: Daggerfall und X- 
COM sein diesen Eindruck hinterlassen je- 
denfalls die Beta-Versionen, die im Preview- 
Teil vorgestellt werden. Getestet wurden u. 
a. der inoffizielle vierte Teil der Goblins-Rei- 
he (Woodruff and the Schnibble of Azi- 
muth), das netzwerktaugliche Virgin-Rennspiel Super Karts und 
Discworld, das auf den gleichnamigen Romanen von Fantasy 
Autor Terry Pratchett basiert. Codemasters hat die zu diesem 
Zeitpunkt beste Flipper-Simuiation (Psycho Pinball) im Sortiment. 
Das Hardware-Special liefert konkrete Kaufempfehlungen und 
viele Tips & Tricks rund um die DFL); Themen sind u. a. Compu- 
Serve, Datex-J und das trendige Internet. 



PC Games 




LucasArts rückt endlich erste Informationen 
über das neue Adventure Vollgas heraus. 
Vom gleichen Hersteller stammt auch das 
Spiel des Monats, zu dem die Redaktion ein 
mittlerweile indiziertes 3D-Actionspiel auf- 
grund des starken Gameplays und der un- 
schlagbaren STAR WARS-Atmosphäre 
wählte. Ganze 22 % kassierte Hugo (das Spiel zur gleichnami 
gen Gameshow), das unerklärlicherweise noch immer auf Platz 
1 der Verkaufs-Charts zu finden ist. Zum bis dato besten Sport- 
spiel ernennen wir NBA Live 95 von den EA Sports-Routiniers. 
Hohe Wertungen verdienten sich auch die Wirtschaflssimulation 
Das Amt, Origins Action Adventure Bioforge und X-COM: Terror 
from the Deep (Nachfolger zu UFO: Enemy Unknown). 

^ PC Games 

Beim alljährlichen „Frühjahrsputz" sichten wir die Neuheiten der 
ECTS Spring 95, wo potentielle Hits wie Magic Carpet 2, 3D 
Lemmings, Space Quest 6 und Dungeon Keeper vorgestellt wer- 
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irttiHoure 


a 


"87,95 


NHLHockey'96 


d 


76,95 


Alien Ottrtscy 


d 


67,95 


Phantasmagoria 


d 


•82,95 


Aliens 


d 


69,95 


Pole Position 


d 


•82,95 


Biins < 


d 


•65,95 


REBEL ASSAULT 1 


e 


69,95 


Slelfu3 


a 


•56,95 


RedGhost 


d 


•82,95 


Caesars 


a 


7B,95 


RoadWarrior 


a 


59,95 


Caribean Disaster 


d 


■82,95 


SensibleWorläofSoccer 


d 


•76,95 


Chewy: Escape from F 5 


d 


•82,95 


Simlsle 


a 


77,95 


Command & Conquer 


d 


88,95 


Space Marines 


d 


76,95 


Ctusaderno Remorse 


d 


77,95 


Steel Panthers 


d 


•69,95 


DeslaictionDcftiy 


a 


87,95 


Stonekcep 




•82,95 


Dunseon Keeper 


d 


•82,95 


TFX; EF 2000 


d 


■82,95 


Fatal Rae ins 


d 


65,95 




d 


65,95 


FIFASoccef96 


d 


76,95 


TimeGate 


d 


•76,95 


Formula One Grand Prix 2 


a 


•93,95 


Top-Gun FircatWiJI 


d 


•93,95 


Frankenstein 


5 


•87,95 


Warcraft2 


d 


■76,95 


Heaitof Darkness 


& 


•87,95 


Werwolf vs. Comanche 2,0 


d 


■76,95 


hieroesof Misht *Ma3ic 


e 


•65,95 


WIN6 COMMANDER IV 


d 


•93,95 


Helfen 


e 


81,95 


WipeOut 


a 


87,95 


MagicCarpetS 


d 


76,95 


Wiichhaven 


a 


67,95 


NBALive'96 


d 


-82,95 


Worms 


a 


68,95 


Needfor Speed 


d 


76,95 


z 




•69,95 



ISPIELELÖSUNGEN für über 300 Spiele — Preise ab 19,95| 



3 Dlerrmin^s 

3 D Ultra Pinball 
[ A 4 NETworlrs 

A^esoftheOeepIWinl 
I Acros^theRhinc 
' Action Soccer 

Air Power 

Albion 

Allere leSöcy 

AioneintIteDarltB 

I Amerika -Civii War 
Apsctie Lon3bDw 
Aschibäld^peibraok 
Ascendancy 
Balmann Forever 
Battie Beast 
Battie Isle 3 
Battie Race 
Eazooka Sue 
I Bermuda Syndrom 
rge Mission Diik 
I BuriedinTime 

BurnCycie 
Buinin3Sleel4 
Cdpitalistn 
CarricfStrike Force 
CbinpiorsiiipHjn^ra 
vNET 
I Clearing Hou5e 

I Crusade 
Cytjcrmage 

Daeddlu$EfK6uaIer 
DasAmt 

DaEDstliunselbLCli[3,5") 

DassciiwafieAijjeC 

Deathkeeo 

Der Planer 9 
Der Reeder 
Di f: Siedlers 

I Ätoiilverrü:klFl!äiiyp 
DirtiCity 
Druid 

Dungeon Master 5 
Eilte 3 



88,95 
69,95 
75,95 
77,95 
93,95 
69,95 
69,95 

•82,95 
65,95 
a?,9S 
82,95 
69,95 
69,95 
76,95 

•69,95 
32,95 
89,95 

•74,95 

■82,95 
82,95 

•47,95 
67,95 
76,95 

•69,95 
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•76,95 

■87,95 
87,95 
69,95 

•76,95 
81,95 

•76,95 
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87,95 
44,95 
76,95 

•82,95 

•76,95 
74.95 
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Empire 2 

Endorfun 

Entomqrptl 

Extreme Pinboli 

Fade to Black 

FalconGold 

FighterDijcl 

FlqM*l,;^^»nGj[e«n 

FlisJitUnliinitcd 

FÜIV3 

FX-Fightcr 

GfdndPrk^/anajer 

Hardb»ll4 

HattnckClkarlon) 

Hi-Octane 

Hollywood Pictufes 

Hu3o3 

IrtdyCarRöCingS 
JasgedAlüance 

Kin3'söüEsi7(JewelCa5E) 

KnfghtsoftheXenaiar 

Kyrandia3 

utile eigAdventure 

LoidsofMidnishtS 

LostEden 

Mad News 

MadTV2 

MechWarriqr2 

MissionCritical 

Monopoly 

MortalCoil 

Myst 

MßAJam 

Orton Conspiracy 
PCGameCheat 
Perfekt General 2 
PGAiourGolf'96 
Po^tFar-tastesDcti^e 
Pinböll lllusions 
pintMlIWofkJ 
Pitfoll 

Police QueslSWAT 
Power House 
Primat Rage 
Pro Plnbail 30 



67,95 
•59,95 
•69,95 
69,95 
82,95 
87,95 
•69,95 
76,95 
37,95 
•76,95 
77,95 
-82,95 
76,95 
76,95 
75,95 
76,95 
-6»,95 
•76,95 
74,95 
*5,95 
87,95 
74,95 
87,95 
88,95 
74,95 
*5,95 
•76,95 
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82,95 
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59,95 
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59,95 
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ProiectParadise 


a 


•76,95 


ranSoccer 


d 


76,95 


ranTrainer2 


d 


•76,95 


Raven Projecl 


d 


•69,95 


Riddleof Master Lu 


d 


•82,95 


fiobotCity 


a 


•76,95 


ScottlshOpen 


d 


69,95 


Seicction Business 


d 


53,95 


Selection Fligtit 


a 


53,95 


Selection Sport 


d 


59,95 


Sensible Golf 


a 


61,95 


SlMnahaiGrcatMom. 


d 


77,95 


SilentHunter 


a 


■69,95 


SilentStcel 


d 


106,95 


SIMCityJOtBColWcn 


d 


87,95 


SinCitrlHanBznewd - 


d 


41,95 


Sim Tower 


a 


67,95 


SIM Town 


d 


76,95 


SimontheS»fcertr1*E 


d 


91,95 


SimantheSirceferS 


d 


82,95 


Skaphander 


d 


■65,95 


Space Quest 6 


d 


79,95 


Slarlrck-AfiiiälUnity 


d 


87,95 


Sutikol 27 Flanker 


d 


•69,95 


Talismann 


d 


69,95 


Terninalvelocity 


a 


65,95 


Ttie last Dynasty 


d 


81,95 


TtieRavon Projekt 


d 


■74,95 


Thunderscape 


d 


69,95 


Till 


a 


69.95 


TimeGate 


d 


•76,95 


TransDOflTyaioflDEiuie 


d 


82,95 


Turlcan2 


d 


58,95 


UltraPinball 


a 


75,95 


ÜSS TIconderoga 


d 


69,95 


ViitüaKarts 


a 


■87,95 


VirtualPool 


a 


75,95 


voe^asFLilltiolHi; 


d 


81,95 


Volei.Ooi^&lirS 


a 


76,95 


*arneGrcukyAliSl5r5 


a 


•69,95 


Wellands 


a 


59,95 


WhalBsVoyageS 


d 


76,95 


wingCoiiimsnder3 


d 


79,95 


WWFWrestleinania 


a 


•69.93 



Disketten Versionen sind ebenfalls lieferbar ! 



7'll^Guest 


a 


25,95 


Master of Orion 


d 


24,90 


Allen Logic 


a 


36,95 


Megarace 


a 


29,95 


Alortc In tne Daik 1 


d 


36,95 


NHL Hockey 


a 


29,95 


BeneathaSteelSky 


d 


25,95 


PIratesGold 


d 


36,95 


Civilis ation 


a 


36,95 


Privateer 


a 


29,95 


Conspiracv 


d 


25,95 


FTototype 


d 


39,95 


DerCk5U 


d 


29,95 


Quick, Ttiunder Rabbit 


a 


29.95 


[>erPlaner 


d 


39,95 


RebelAssault 


d 


34,95 


Dominus 


a 


49,95 


SpaceHulk 


d 


29,95 


Dragon Lore 


d 


36,95 


SSN 21 SeaWolf 


d 


29,95 


Dragonsphere 


a 


36,95 


StarTrck2 5th Anniversaty 


d 


27,95 


Dreamweb 


a 


28,95 


Strikc Commander 


a 


29,95 


Dune 2 


d 


36,95 


Subware 2050 


d 


36,95 


Gun5hip200O 


a 


36,95 


Syndicale Plus 


d 


29,95 


indyCorRacms 


a 


24,95 


System Stitjck 


d 


29,95 


JungleStrike 


a 


29,95 


Tower Assault + Alien Breed 


a 


39,95 


l<yrandia2 


d 


34,95 


UFO Eneiny Unknown 


d 


36,95 


labyrinthofTlme 


a 


29,95 


Ultima 7 Complete 




29,95 


Landsof Lore 


d 


34,95 


Win3Commander2 


a 


29,95 



GESCHENKGUTSCHEINE bekommen Sie bei uns ab 30,- DM 



FC2000FliStitt*ck 


39,95 


TP PC Päd Pack 


39,95 


Gravis Analog Pro klar 


69,95 


Gravis PC Game Päd 


45,95 


Gravis Analog Pro schwarz 


65,95 


Techno Plus Serial Mouse 


29,95 


Gravis Firbird 


129,95 


Llon »ptics XS-200 AI, Swpee* IDE 


109,95 


Gravis Phoenix 


199,95 


Toshiba XM-5302B, 4, 4X5peed, IDE 


289,95 


Tfirustm F-16 Flight C. 


259,95 


Panasonic CR581 ^ 4»5peed, IDE 


265,95 


TNiustm Fl|öhl5 


139,95 


NEC CDR272, 4xip£ed 


269,95 


TTirustm Flight Pro 


245,95 


SonyCDU 76-S, 4xspeed, SCSI II 


369,95 


Thrustm- Formula 12 


289,95 


P5/24MBRAM 


219,95 


Thrustm. Controi Mark2 


219,95 


P5'2 8MB »AM Double Side 


449,95 
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SPECIAL 




den. In einem 5-seitigen Preview blicken wir 
hinter die Kulissen des Virgin- Jump & Runs 
Heart of Darkness, das die Messebesucher 
mit phantastischen SVGA-Animationen 
schlichtweg überwältigte. Blue Byte setzt mit 
Die total verrückte Rallye verstaubte Brett- 
spiel-Ideen in einem familienfreundlichen 
Windows-Spiel um. Elite 3, Flamingo Tours, 
Lost Signals und Flight of the Amazon 
Queen fallen mit Pauken und Trompeten bei unseren Testern 
durch. Uberraschend stark: Die deutsche Krankenhaus-Simulati- 
on Biing bietet mehr als pikante Grafiken. 

PC Gciinesi^ 

Im Mittelpunkt steht die Spiele-Branche der 
USA: Der Messe Streifzug durch die Elec- 
tronic Entertainment Expo (kurz: E3) in Los 
Angeles enthüllt vorab die Knaller der kom- 
menden Monate. Parallel dazu berichten 
wir von der Computer Game Developers 
Conference und besuchen kleine, aber un- 
gemein innovative Hersteller wie Mission Studios (Jet Fighter III) 
Apogee und CapStone. Neue Maßstäbe werden in fast allen 
Genres gesetzt: Strategie (Jagged Alliance), Sport (Action Soc- 
cer, Virtual Pool), Simulationen (Flight Unlimited), Adventures 
(Vollgas, Prisoner of Ice, Star Trek: A Final Unily) und Wirt- 
schaff ssimulationen (Hattrick!). Enttäuschung des Monats: Der 
Maxis-„Hochstapler" SimTower. 




PC Games 

US-Korrespondent Markus Krichel war mal 
wieder vor allen anderen da: Exklusiv für 
diese Ausgabe recherchierte er direkt am 
Set von Wing Commander IV, lieferte be- 
eindruckende Bilder und fachsimpelte mit 
Regisseur Chris Roberts. Auch Dave Taylor 
von id Software ließ sich einige Top Secret- 
Informationen entlocken und wetterte gegen die indizierungs- 
wütige BPjS. Der Magic Carpet-Spin-Off Hi-Octane, der Strate- 
gie-Hammer Across the Rhine, Micro Machines 2 und das 
Kampfsport-Ereignis FX Fighter finden das Gefallen der Redakti- 
on, ganz im Gegensatz zum deprimierend unausgereiften A IV 
Networks von Infogrames und dem Piratesl-Clone High Seas 
Trader. 





PC Games- 

In der Redaktion macht der Dune 2-Nach- 
folgerCommand & Conquer (einstimmig 
zum Spiel des Monats erkoren) die Nacht 
zum Tag: Der Echtzeit-Hit taucht zwar erst 
zwei Monate später in den Händler- Rega- 
len auf, schafft aber auf Anhieb den Sprung 
auf Platz 1 in den Charts. Simon the Sorce- 
rer 2 erfüllt die hohen Erwartungen und weckt unsere Sympathi- 



litUiJiuLi uMj'aaS-raii^i 




en vor allem durch die unübertroffen witzige deutsche Sprach 
ausgäbe. Sierra poliert sein Image durch Hausmeister Roger 
Wilco (Space Quest 6) auf. Dungeon Master 2, 3D Lemmings 
und CivNet gehören zu den Lichtblicken dieses Monats. Die Pre- 
views geben einen Ausblick auf FIFA Soccer 96, NHL Hockey 96, 
Formula One Grand Prix 2 und Ascendancy. 

■■^^ PC Games 

Die ersten offiziellen Screenshots von Rebel 
Assault 2 und The Dig lassen die STAR 
WARS-Jünger und Adventure Freaks ehr 
fürcht ig innehalten. Das neue Label The Lo- 
gic Factory (ein bunter Haufen ehemaliger 
Origin-Prominenter) liefert mit Ascendancy 
ein überzeugendes Debüt ab: Der futuristi- 
sche Mix aus Outpost, Elite, Star Control und Civilization wird 
zum Spiel des Monats erklärt. Endlich im Handel: MechWarrior 
2 (langerwartetes Roboter Gemetzel), Apache Longbow (HiRes 
Kampfhubschrauber-Simulation von Bill Stealeys neuer Firma In- 
teractive Magic), Fade to Black (3D-Action-Nachfolger von Ano- 
ther World und Flashback) und Schatten des Imperators (Baltle 
Isle 3 unter Windows). 

pPC Games ;iS 

Bullfrogs Magic Carpet 2 stellt dank SVGA- 
Grafik und neuer Missions-Struktur alle an- 
deren Neuerscheinungen in den Schalten. 
Phantasmagoria, Robert Williams' rich- 
tungsweisendes Grusel-Adventure auf sie- 
ben CD-ROMs, löst Diskussionen wegen der 
Splatter-Szenen aus. Das EA Rennspiel The 
Need for Need und das Windows 95- Jump & Run Pitfall sind die 
Attraktionen im Review-Teil. In den Dungeansdes Edel-Rollen- 
spiels Stonekeep sind erste Streif züge möglich. Als Messe-High- 
light der Londoner ECTS entpuppt sich Z von den Bitmap Bro- 
thers. In einem ausführlichen Special stellen wir außerdem die 
„Szene Deutschland" vor: Attic, Ascon, Software 2000, Starbyte 
und andere Labels gewähren Einblicke in laufende Projekte. 

ff "PC GamesK?-:.' "i::kvv 

Interplay (Descent 2) und Blizzard Enter- 
tainment (Warcraft 2) werden von unseren 
rasenden Reportern heimgesucht. Wing 
Commander 4 und Quake nehmen konkre- 
te Formen an und sind ebenso wie De- 
struction Derby und Dungeon Keeper The- 
men im Preview-Bereich. Die vorweih- 
nachtliche Spiele-Flut hat Konsequenzen: Mit The Riddle of Ma- 
ster Lu, Capitalism, Caesar 2, Crusader, Chewy, PGA Tour Golf 
96, Steel Panthers und NHL Hockey 96 jagt ein Top-Titel den 
nächsten. Unter den zahllosen Neuerscheinungen gibt es auch 
viel Mittelmäßiges: Wegen spielerischer Mängel konnten sich u. 
a. Simlsle, Albion, Battie Beast und Dime City nicht im Spitzen- 
feld plazieren. 





Windows 95 




Das unergründliche Chaos der Windows-Verzeichnishierar- 
chie hat oberflächlich betrachtet mit der neuen Windows- 
version ein weiteres Mal zugenommen. Im Hauptverzeich- 
nis tummeln sich nun der Ordner „Programme", in den 
sich ordentliche Win95-Programme installieren 
sollten, und der Ordner „Eigene Dateien" 
(angelegt vom neuen MS Office), in 
den ordentliche Win95-Besitzer ihre 
Dokumente ablegen sollten. 

Wbhrend der User 
selbst für seine Da- 
teien verantwortlich 
ist, sollte man von einem spezi- 
ell für die neue Windows- Versi- 
on entwickelten Programm 
durchaus erwarten können, 
daß es sich an die von Micro- 
soft vorgegebenen Konventio 
nen hält. Trotzdem installieren 
sich Programme wie PowerToys 
von Microsoft oder der Netsca- 
pe Navigator in die englischen 
Pendants: „Programs" statt 
„Programme", „StarlUp" statt 
„Autostart" etc., selbst Win- 
dows-Programme wie NOTE- 
PAD.EXE oder WINMINE.EXE 
installieren sich in das Win- 
dows-Verzeichnis. 
Erfreulicherweise war Microsoft 
bei der Ubersetzung von Win- 
dows 95 nicht ganz konse- 
quent, so daß die wichtigsten 
Verzeichnisse immer noch den 




englischen Ti 
tel tragen. So 
befindet sich in... 
- _i Windows 

3 d Command 
das neue MS-DOS 7.0, 
das um einige wichtige 
Funktionen erleich- 
tert wurde. . ^ 
Hilfsmittel wie 
beispielsweise 

TREE.COM fehlen und sind von 
der Win95-CD-ROM aus dem 
Verzeichnis OLDMSDOS wie- 
der zu beschaffen. Danach 
kann man getrost von seinem 
alten DOS-Verzeichnis Abstand 
nehmen. 

Eine weitere wichtige Neuerung 
ist das Verzeichnis... 
^ Windows 

El („1 lesktop 
Dieses enthält alle Dateien, Ver- 
knüpfungen und Ordner, die 
auf der Windows- Oberfl actie 



zu sehen sind (in der Explorer- 
Hierarchie ganz oben zu fin- 
den). Der wichtigste Unter- 
schied: auch Windows 3.1- 
oder DOS-Programme können 
auf dieses gewöhnliche Ver- 
zeichnis zugreifen. 
Um diese Microsoft-untypische 
Ordnung zu verhindern, haben 
sich die Programmierer das 
Verzeichnis... 
- _j Windows 
B t_J Favoriter 



einfallen lassen. Dorf sollen 
Benutzer von Microsoff-Pro- 
grammen wie MS Office oder 
Internet Explorer ihre am häu- 
figsten benutzten Dateien ab- 
legen. Das \Eigene Dateien - 
Verzeichnis wird damit ge 
schickt umgangen. Also: nicht 
benutzen! 

Erfreulich einfach ist der Um- 
gang mit den Windows- 
Schriftarten geworden. Die 
Schriften werden in... 




Befehlse 



[ j7z\ Programme 
Dokumente 
Eirwtellungen 

3J Suchen 

^ Hilfe 

^ Ausführen... 

^ Beenilen... 



DC6-Piompt 
DCS-Prompt Spiele 
DOS-Piompjt WiJWeg 



S 1 
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3fistciii; _^Win95 



IJ'MIcfoeoffWord 



Fast schon objekt- 
orientiert: das Da- 
teimenii paßt sich 
dem jeweiligen Ver- 
zeichnistyp an (ganz 
links). 

Nicht schön, aber 
sehr sinnvoll: ein 
weiterer Verzeich- 
niseintrag im 
Startmenü kann 
Programmstarts 
erheblich beschleuni- 
gen (links). 



Unaufgeräumt wie eh und je: 
Im Windows-Verzeichnis tummeln 
sich zahlreiche Programme, 
die eigentlich in dos 
> ProgrommeVZubehör- 
Verzeichnis gehören. 



- Windows 

+ LJ Fonls 
abgelegt. Läßt man sich dessen 
Inhalt anzeigen, äncJert sich das 
Dateimenü des Explorers. Hier 
kann man nun die Schriftarten 
ausdrucken oder neue Schriften 
installieren. Der Schrifleneintrag 
der Systemsteuerung ist übri- 
gens nur eine Verknüpfung mit 
diesem Verzeichnis. 
Das am wenigsten verwendete 
Verzeichnis dürfte... 

- _i Windows 
L+J U Help 

sein, in das jedes halbwegs or- 
dentliche Programm seine Hilfe- 
texte ablegen soll. Daher finden 
sich hier fast ausschließlich 
Microsoft-Dateien und die eini- 
ger weniger anderer Hersteller 
(die dafür vergessen, bei einer 
Deinstallation diese Dateien 
wieder zu löschen). In... 

- _J Windows 
[+1 [ Recent 

befindet sich der Inhalt der 
Start->Dokumente-Gruppe, wo 
die zuletzt benutzten 1 6 Doku- 
mente aufgeführt sind. Um be- 
stimmte Dokumente immer 
schnell verfügbar zu haben, 
genügt es, dort die entspre- 
chende Verknüpfung mit einem 
Schreibschutz zu versehen. 
Das Verzeichnis, das sich am 
sinnvollsten mißbrauchen läßt, 
ist... 

- _j| Windows 
lil LJ SendTt 




Im Kontext eines jeden Explo 
rer-Objekts befindet sich der 
Eintrag „Senden an", mit dem 
Dateien an Fax- oder Mailemp- 
fänger versendet werden kön 
nen. Trägt man in dieses Ver- 
zeichnis eine Verknüpfung bei- 
spielsweise mit NOTEPAD.EXE 
ein, können beliebige Dateien 
mit Notepad betrachtet werden, 
ohne daß man sich jedesmal 
durch den „Offnen mit ..." Dia- 
log quälen muß. Auch Verknüp- 
fungen mit Laufwerken oder 
Verzeichnissen kann man hier 
sinnvoll unterbringen. In... 

- _J Windows 

+ Startmenl 
befinden sich die Einträge, die 
man in der Start->Programme- 
Gruppe wiederfindet. Trägt 
man hier neue Verzeichnisse 
ein, verlängert sich die Start- 
Gruppe um eben diesen Ein- 
trag. Vier- oder mehrstufige 
Gruppenhierarchien sollten da- 
mit der Vergangenheit an- 
gehören. 

- _j| Windows 

ä! '.-J Sysbckup 
schließlich enthält die Dateien, 
die Microsoft für derart wichtig 
hält, daß sie nicht gelöscht oder 
verändert werden dürfen. Bei 
jedem Systemstart überprüft 
Windows daher, ob sich die im 
Sysbckup-Verzeichnis liegenden 
Dateien auch im Windows 
oder Windows\System-Ver- 
zeichnis befinden. Fehlt eine, 
oder wurde sie durch eine an- 
dere Version ersetzt, fragt Win- 
dows, was nun zu tun sei. Hier 
gehören daher die aktuellen 
Versionen wie hfiger DLLs, wie 
beispielsweise BWCC.DLL oder 
VBRUN?OO.DLL hinein. 



Zubehör 

ACTION REPLAY 
Aktivboxen 
2*120W 

CPU Lüfter f. 486er 
CPU LüfLer Penrium 
Diskcdert 3,5" f«nnat, 
Floppy LW 3.5" 
Cchüuse BigTower 
Gehäuse MiniTower 




155.00 

89.00 

14,99 
19.90 
6,99 
46,00 
145,00 
85,00 



IOMEGA Zipnrive 

lOOMB 335/m 
Medium Zip lOOMB 35 1» 

Joystick 19,50 

Laplinkkabel par. 17,50 

NulJ-Modcrakabcl 16,50 

Modem I4400exi, BZT 155,00 

Mouse.^er. 12,50 

Mousc PÄD 5,50 

TMUlurMFlnllTA 27,00 

SCANNERIMACERY 1200 
A4 16,6 mto Farben ind. 
SCSI Schnitlsiclic 625,00 

Sneamer 250MB 255,00 
Sircameiband DC2120 22,50 
USV 250VA 155,00 
USV 400VA 325,00 
WBchselrahnieli f. HD 35,00 



VGA Karten 
D1AM«N .Srcalth SE 
Elsa Winne: Trio 64 
iniroCRYSTAL 12 .S» 
miroVlDEO 20 SD 
PCI IMI 
VLB IMB 

Spea Sho\vtime+ 2MB 
Spea V7 Mirage P32 



179.00 
285,00 

199,00 
285,00 
155,00 
115,00 
698,00 
199,00 



Drucker 

EPSON Stylus Color II 795,00 
HP DeskJet 660c 859,00 
HP LaserJet 4L 1065,00 
NEC P2Q 345,00 
•Kl Laser 400cx 855,00 



Mainboards-CPU 

486 VL 256 Cache 155,00 

N86 PCI 155,00 
(486 PCI 256 Cache 195 00 
1486 PCI 256 Cache 2"EI»E, 

2«SER, l'PAR 249,00 

llnlel Zappa 399,00 

ASUS P55 TP4XE 427,00 

ASUS P55 TP4XE 

Ibuist Cache 575,00 

AMD80486DX2/80 99,00 

Cyrix80486DX2/80 99,00 
5 Volt 

,Stroniverswgungsailap[er 
3,3V CPU aur5V Biard 42,00 
39,00 
175,00 
239,00 
499,00 
598,00 
965.00 
1111.00 



Cipro 387M0 
380486 DX4/1»0 
180486 DX4/120 
P90 
PIOO 
P120 
1P13J 



Festplatten 

Conner CFS 635A 295,00 

Conncr CFS 850A 335,00 

Corner CFS 1275A 425,00 

Conner CFP 10805 575,00 

»ECATL. ST 5850 345,00 
DECATL ST 51080A 420,00 

WD AC 2635 299,00 

WD AC 2850 345,00 

WD AC 3 1 200 499,00 

W»AC 31600 675,00 
VL Comr. 4*E1DE 2s/p/g35,00 

PCICoii(r,4"ElDE 49,00 

SCSI ItConirollcr 155.00 



Monitore 

TS15 MPR II dig. 
TS17MPRIIdig. 
TS20 MPR II 
MAC MDX-I5F 



499,00 
866,00 
1435,00 
595,00 



T.SUNAMI486DX2.'80V 
4MB. 625MB HD 14 • Mi i 
W1N95 1499,00 i 

TSUNAMI 486 DX4/H0 PCI | 
8MB. 625MB HD 14" Mon. 
WCN95 1799,00 

ITSUNAMI iP»0 PCI 

8MB. 850MB HD 15" Mon. 
WIN95 2499.00 

TSUNAMI iPlOO PCI 
8MB, 850MB HD 15" Mon. 
CD-ROMquad 2799,00 
W1N95 

TSUNAMI iP133 PCI 
8MB, 850MB HD 15 ' Mon 
CD-ROMquad 3333,01 
WIN95 



Speicher 
JED«RAM4MB 

""SIMM 1 MB 
SIMM 4 MB 
SIMM4MBPS/2 
SIMM 8 MB PS/2 
SIMM 16 MB f S/2 
CACHE-SATZ 256k 



269.00 
59.90 
235,00 
239,00 
489,00 
799,00 
85,00 



SIMM > PS/2 Adapter ItflO 

CD-ROM 

CD-ROM KIT quad. 266,»» 

NEC quad CDR273 279,00 

MITSUMI FX40fl 255,00 

TOSHIBA 53028 289,00 
IDE CD-ROM Interface 42,00 

Caddyfiir CD-ROM 9,80 

Netzwerk 

Karle NE2000 ko. BNC 49.0CI 
Nelzwerfckabel 

BNCkonfektionierl lOra 15.00 
Abschlußwideistand BNC 4,50 
Chnmpstcckcr BNC 4.25 



17348 Woldegk 
Mühlendamm 1 
Tel.: 03963 211336 
FAX 03963 211337 



Lieferung per Nachnahme Preis« freibleibend, 

Post oder UPS Zwischenvcrl<auf , Irrtum 
Preis nach Gewicht und Änderungen 

min. 12,80 DM vorbehalten 



Ol 



PC pun...*«« 

Computerspiele Vertriebs GmbH 

Schillerstraße 22 - 80336 München Tel. 089/591269 ■ Fax 089/591276 



PC SPIELE 


3.5 


CD 


PC SPIELE 


3,5 


CD 


PC SPIELE 


3.5 


CD 


tith Hour' 




99.95 


Flight UnliriileO 




89,95 


Psycho PInball 


69.95 


75,- 


3D Lemti^ings 




89,95 


Flugsimulator 5,1 


89,95 


89,95 


RAN soccer 




79,95 


3D PinDjII Outpost 




59,95 


Franhenstein 




89.95 


RebelAssault2 




75,- 


Aces Collection 




75,- 


Hacriball 5 




89.95 


Riddie Ol Master Lu Tne 




95,- 


A«s olthe Deep (SVGA) 




95- 


Marpoon 2 Deluxe 




99,95 


Siedler 2. Die' 




89,95 


Across tiie Rhino 




99,95 


Heroes of tvtighlSl^agic 




79,95 


Silent Hunter* 




89,95 


AO 5 D 001181:10^5 Ed. 




75,- 


Hugo IKabell) 


SS,- 




Simlsle 


89,95 


85,- 


Aliens 




85,- 


Indy's DesMop Adv-* 


39.95 


39,95 


Sim Sily 2000 


89,95 


99,95 


Anyiiof Oawn' 




89,95 


IndyCar Pacing 2' 




89,95 


Sim Tower 


79,95 


79,95 


Apache Longbovj 




79,95 


Jagged Alliance 


69,95 


89,95 


Sim Town 




75,- 


Ascenßancy 




35.- 


Jagged Afiaitce Data' 


49,95 


49,95 


Simon the Sotcerer 2 


85,- 


85,- 


BatlleSeasl 




79.95 


Jetri8Wsr3' 




99.95 


Space Malines 




79.95 


Battie Isla 3 




85,- 


Lands Ol Lore 2* 




89,95 


Space Ouest 6 




85,- 


Bine 79,95 


79.95 


LostAdmita'l2, Ttie' 




8995 


StarTrtk-Omnipedia 




85,- 


Biolorge ivtissjon Dtsk" 




49.95 


MadIV2- 




85- 


Star rnek- TNG 




99,95 


BleiluB' 




8995 


Magic Carpet inKI, lala 




65- 


Sted Panliiers 




89,95 


Caesar? 




85,- 


Magic Carpet 2 




85,- 


Stonekeep 




99,95 


CliamOlonslrip Manager 2 




79,95 


Magic Ute Gatherinö' 


89.95 


89,95 


su-27 Sukhol' 




79,95 


CivNef 




99,95 


Mactlv;arrior 2 




85.- 


TFX EuroMghter 2000' 




89,95 


Crusader^l^o Remorse 




85,- 


Mectiv;arrior2Data' 




59.95 


This means War* 




95,- 


Command & Genauer 




89,95 


Micro Maschlnes 2 


69.95 


7b,- 


Tt» Gull-firC al Will" 




95,- 


Conquest o.t new World 




89,95 


Monopol/ 




79.95 


TOv/er 




S9,9S 


Cybetmage' 




89,95 


Myst 




"5,- 


Tianspor: Tycoon DeluXB'93.95 99.95 


Oagoer'all-Arena2' 




99,95 


t4asHr Radng 


79.95 


89,95 


Twrican 2 




65,- 


Dsstrucllon Oeiby 




89.95 


tJascar Track Pack 


39,95 


49,95 


Ultima Unöerv.vrld 1*2 




39.95 


Dlg, TTte 




75,- 


NavySlriks' 


99,95 


39,95 


US Wavy Figliters Gold 




85- 


DruiO" 




8995 


NSAJAM- 




89,95 


USNF-liaiijiengMets 




49.95 


DSA3' 




85,- 


NBA Li« 06' 




89,95 


Vollgas 




S5,- 


Dschungelhuch Das 55.- 




rjeedlorSpeed 




85,- 


V»arcralt2' 




85,- 


Diingeon Keeper' 




85,- 


Networks 


89,95 


89,95 


Waritammer' 




79,95 


Empire H-The Art Ol War 




79.95 


NHL Hockey 96 




85.- 


Wartords 2 leluxe 




7995 


Entomorph 




79,95 


Panrer General 2* 


89,95 


89,95 


Wenwolf vs, Comanche 




75.- 


ri Giand Prix Z' 




95,-. 


Pinball Woild 




69.95 


Watlaiids 




65,- 


Fl Grand Prix t/tanager' 




95,- 


PillailfürWIN95 




85,- 


Wing Commander 4" 




99.95 


Patal RadnQ 




69,95 


Pole Positiln' 




89,95 


WWF Wresllematila" 




89,95 


FIFA Soccer '98 




85,- 


Police OuesIS -Sivar 




99,95 


Z' 




89,95 



Dies ist nur ein kleiner Auszug, ti)r weitere Spieictitel rufen Sie uns hitre a 

Wirlühren auch MAC-Spiele, Lösungen. Joysticks und Stundkarten. 

Versandhostenpauschate DM 10 - ; Ausland OM 25,- 

Kredütcarteo ELuncarci-^aster 1 Visa / Amex 

Versandprotse sind Ladenpreise. 

Intum und Prsisändßnjngnt vatt^aHen. 

' bei Druckersctieinung nteh nicht verfügbar. 
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Verschobenes Manitarbild 




^Jedesmal, wenn ich Windows 

• starte, muß ich bei meinem 
14-2oll-Monitor das Bild neu ju- 
stieren. Verlasse ich Windows, ist 
es unter DOS auch wieder ver- 
schoben. Liegt das nun an meiner 
recht einfachen SVGA-Grafikkar- 
te mit nur 1 MByte Speicher oder 
an dem ) 4-Zoll-Monitor, den ich 
als gebrauchtes Gerät recht günstig erstanden habe? 

(Robert Markow, Paderborn) 

I Das Problem entsteht durch die unterschiedlichen Bildauflö- 

• sungen unter DOS und Windows. Normalerweise kann sich 
ein mit digitaler Kontrollelektronik versehener Monitor die 
Bildeinstellungen für unterschiedliche Auflösungen und Wie- 
derholfrequenzen merken. Dagegen verfügt Ihr Monitor offen- 
bar nur über eine analoge Elektronik mit vom Werk voreinge- 
stellten Werten. Sie sollten daher - falls Sie sich nicht gleich ei- 
nen neuen Monitor kaufen möchten - einmal die Utility-Disket- 
ten zu Ihrer Grafikkarte durchsehen. Oftmals bekommen Sie 
ein Programm mitgeliefert, um die Timing-Werte der Grafik- 
karte für unterschiedliche Bildauflösungen einzustellen. Sie 
müssen dann nur noch so lange mit verschiedenen Werten ex- 
perimentieren, bis Sie die Voreinstellungen des Monitors mit 
der Grafikkarte abgeglichen hoben. Dann haben Sie auch 
beim Auflösungswechsel unter Windows bzw. beim Wechsel 
von DOS zu Windows immer ein zentriertes Bild. 



US-Inhalte In IVilcrasaft 
IXIetwork 




2 Etwas enttäuscht bin ich von 

• MSN, dem neuen in Windows 95 
integrierten Online-Dienst. Die 
deutschsprachigen Angebote sind 
reichlich dürftig, und erst durch ei- 
nen Tip von meinem Bekannten habe 

ich erfahren, dcß der amerikanische Teil viel mehr Inhalte bietet. 
Nur habe ich keine Ahnung, wie ich diese Informationen abru- 
fen kann. Geht das überhaupt von Deutschland aus und muß ich 
vielleicht sogar mehr dafür bezahlen? 

(Manuela B. Liebig, Weiterstadt) 

I Die strikte Trennung der verschiedenen Sprachregionen in- 

• nerholb von MSN ist tatsächlich etwas ungewöhnlich, jedoch 
können Sie - ohne zusätzliche Kosten - auch die englischspra- 
chigen Inhalte abrufen. Uber die MSN-Basis gelangen Sie un- 
ter dem Menüponkt „Kategorien" an den Ordner „MSN Reise- 
pass", der eine Ubersicht der verschiedenen Länder enthält. 
Sinnvoll ist es eine Verknüpfung zum gewünschten Land herzu- 
stellen und diese beispielsweise auf dem Desktop abzulegen. 



Leserfragen 



Haben Sie Fragen zu 
Soundkarte, CD-ROM- 
Laufvt^erk, DOS oder 
sonstiqer PC-Technik? 
Schreiben Sie uns! 

Die Adresse: 

Computec Verlag 
Redaktion: PC Games 
Kennvt/ort: Hardware 
Isarstraße 32-34 
90451 Nürnberg 




Überflüssige Dateien 



4 



2 Ich habe festgestellt, daß neu instal- 

• lierte Programme nicht nur haufen- 
weise DLLs in mein Windows-Verzeich- 
nis kopieren, sondern mitunter auch ei- 
gene Zeichensätze verwenden. Benötige 
ich das Programm nicht mehr, möchte 

ich diese natürlich auch wieder entfernen. Wie kann ich das am 
sinnvollsten machen, ohne die noch von anderen Programmen 
benötigten Zeichensätze zu löschen? 

(Norbert Lange, Neustadt) 

I Nachträglich ist es nicht möglich herauszufinden, welches Pro- 

• grarrm nun tatsächlich welche Zeichensölze verwendet. Statt 
dessen sollten Sie schon vor der Neuinstallation von Program- 
men eine Sicherheitskopie der Datei WIN.INI anlegen. In ihr ste- 
hen die Nomen der Zeichensätze, die Windows beim Start lädt - 
je mehr Fonts nun installiert sind, umso länger dauert dos Loden 
von Windows. Sie können nun entweder von Zelt zu Zeit die Li- 
ste der Zeichensölze vergleichen und die neu hinzugekommenen 
entfernen oder sich mit einem kleinen Trick behelfen. Da neue 
Zeichensätze meist am Ende dieser Liste installiert werden, fü- 
gen Sie einfach vor dem letzten Eintrag eine Kommentarzeile 
ein, die mit einem Semikolon (;) beginnen muß. 



Auslagerungsdatei 

O Auf meiner Festplatte habe ich eine rund 30 MByte große 

• Datei namens „386spart.par" gefunden, die offenbar von 
Windows benötigt wird. Kann ich diese nicht verkleinern? 

(Stefan Klindiwordt, Hamburg) 

* Es handelt sich hierbei um die Auslagerungsdatei von Win- 
dows, die zur Bereitstellung von virtuellem Speicher benötigt 

wird. Um diese zu verkleinern, ändern Sie unter Windows in 
der Systemsteuerung über dos Symbol „3S6 erweitert" die 
Einstellungen für virtuellen Speicher. 
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LaixfwerksfBtiler? 

2 Beim Einschalten meines Rechners er- 
. scheint seit kurzem die Meldung „Kein 
System oder Laufwerksfehler. Bitte wech- 
seln und Taste drücken". Nun kann ich den 
Rechner nur noch booten, wenn ich eine 
Startdiskette in Laufwerk A: lege. Was kann ich tun, damit der PC 
wieder wie gewohnt von der Festplatte startet? 

(Manfred Klement) 

Sofern kein Hardwaredefekt an der Festplatte vorliegt, dürften 
lediglich die Systemdateien von MS-DOS zerstört sein. Diese 
können Sie über das Programm SYS.COM, das sich im DOS-Ver- 
zeichnis befindet, wieder installieren. Geben Sie hierzu einfach 
das Kommando SYS C: ein. 



Pentium Overdrive 

gich besitze einen 486 DX2/66 mit PCI-Bus, in dem noch eine al- 
• te Speedstar 24x Grafikkarte fiir den ISA-Bus aus meinem letz- 
ten Rechner sitzt. Der PC soll jetzt erweitert werden, entweder mit 
einem Pentiunn Overdrive oder mit einer schnellen Grafikkarte. Was 
bringt hier mehr Leistung: 

Der Overdrive-Pentium oder eine PCI-Grafikkarte? 

(Martin Thomas, Winsen) 

Wenn die Haushaltskasse mitspielt, empfehlen wir natürlich, 
beide Komponenten zu ersetzen. Wenn nicht, dann sollten Sie 
auf jeden Fall die alte Grafikkarte auslauschen, denn nichts 
bremst das System mehr herunter, als eine ISA-Grafikkarte in ei- 
nem VLB- oder PCI-Bussystem. Sofern Sie häufig nur unter DOS 
spielen und in Windows keine True-Color-Auflösungen benötigen, 
können Sie auch versuchen, noch eine preisgünstige 32-Bit-Be- 
schleunigerkcrte mit 2 MByte DRAM zu erstehen. Muß es kein 
Pentium-Overdrive sein, bringt ein DX4/ 100 von AMD oder Intel 
ebenfalls ordentlich Rechenleislung, die etwa auf dem Level eines 
60-MHz-Pentiums liegt. Und das beinahe zum halben Preis! 



Abspielen van Audio-CDs 

Q Ich habe ebenfalls das in Heft 1 1 /95 von Dirk Ammelburger 
. angesprochene Problem, daß ich beim Abspielen von Audio- 
CDs nur über den Kopfhöreranschluß Musik höre. Kann ich die- 
sen denn nicht mit dem Line-In-Eingang der Soundkarte verbin- 
den? (Thorsten Schmidt, Hofheim-Wallau) 



I 



Prinzipiell schon, jedoch wird auf dem Kopfhöreranschluß 



• bereits ein vorverstärktes Signal ausgegeben, so daß es un- 
ter Umständen zu leichten Verzerrungen kommen kann. Mit 
Hilfe des Lautstärkereglers an der Frontseite und eines Mixers, 
mit dem Sie die Eingangsempfindlichkeit des Line-In-Einganges 
regeln, sollten Sie dennoch eine akzeptable Qualität bekom- 
men. 




SB1E + Matsushita 



2 An einer Sound Blaster 16 betreibe ich ein Matsushita CR- 
« 563 Double-Speed-Laufwerk und möchte mir über die Spea 
Showtime Plus Video-CDs anschauen. Während MPEG-Dateien 
angezeigt werden, erscheint bei einer echten Video-CD kein 
Bild. 

(Günther Florl, Wien) 

I Zwei Punkte sind hierbei zu beachten: Beim Betrachten von 
• Video-CDs ist es notwendig, den CD-ROM-Cache von Smart- 
Drive auszuschalten. Bei älteren und exotischen MPEG-Karten 
muß SmartDrive manchmal sogar aus der AUTOEXEC.BAT voll- 
ständig entfernt werden. Weiterhin sollten Sie darauf achten, 
daß Sie die Hardware-Unterstützung im Setup-Programm für 
die Showtime auch aktiviert haben. 




Zwei Festplatten einbauen 

2 Angeregt durch den Praxistip zum Einbau 

• einer zweiten Festplatte in der Ausgabe 
10/95, habe ich mir eine 1 -GByte-Platte von 
Seagate (31 220A) gekauft. Nun funktionieren 
beide zwar tadellos, aber nur wenn ich sie ein- 
zeln an meinem Enhanced-IDE-Controller betreibe. Sobald aber 
beide an einem Kanal angeschlossen sind, funktioniert das Ganze 
nicht mehr - egal, welche ich nun als Master oder Slove gejumpert 
habe. 

(Hartmut Klingenburg, Ahrweiler) 

I Das Problem liegt wahrscheinlich in einer nicht korrekten 

• Konfiguration der Festplatten. Bei den meisten Modellen 
genügt es nämlich nicht, die zweite Platte auf Slave-Betrieb um- 
zustellen. Beiden Festplatten müssen Sie mitteilen, daß diese 
jetzt in einer Umgebung mit zwei Platten arbeiten sollen. Die Se- 
agate 31 220A besitzt hierfür einen Jumper, der mit „One Disk 
Only" bezeichnet wird und es erfolgreich verhindert, daß Sie 
beide Festplatten an einem Kanal des Controllers betreiben kön- 
nen. Bei moderneren Festplatten wie von Conner ist dies schon 
nicht mehr nötig. 



VORSCHAU 



WING COMMANDER 4 

Oft angekündigf und genauso oft verscho- 
ben: Wing Commander 4 soll jetzt defini- 
tiv am 8. Dezember auf den Markt kom- 
men. Zu spät für unseren Redaktions- 
schluß, aber nicht zu spät für die nächste 
PC GAMES! Um die Wartezeit auf den 
ausführlichen und umfassenden Testbericht 
zu verkürzen, können Sie ja die spielbare 
Demoversion, die sich auf der Cover-CD- 
ROM dieser Ausgabe befindet, ausgiebig 
probespielenl 



Command & Conquer war gestern, heute 
ist ZI Als uns Eric Matthews im November 
Z präsentierte, konnte das actiongeladene 
Strategiespiel schon durch extrem ausge- 
klügelte Gegnerintelligenz und rasanten 
Spielablauf überzeugen. Für jeden Fan 
dieses Genres stellt sich natürlich die Fra- 
ge: reicht das für den Spitzenplatz in die- 
sem Genre? Die Antwort lesen Sie in der 
nächsten PC GAMES! 





WARCRAFT 2 

Aber nicht nur die Bitmap Brothers schicken 
sich an, Command & Conquer die Tabei- 
lenführung im Bereich der Echtzeit- Strate- 
giespiele zu stibitzen, auch Blizzard Enter 
tainment möchte in Zukunft den Ton ange- 
ben! Mit Warcraft 2 fahren die Kalifornier 
große Geschütze auf: acht Spieler im Netz- 
werk, feinste SuperVGA-Grafik und ein 
intuitives Benutzerinterface sollen das Pro- 
dukt von diversen Konkurrenten abheben. 
Ob das Spiel hält, was die ersten Beta-Ver- 
sionen versprochen hoben, erfahren Sie in 
der nächsten Ausgabe der PC GAMES! 



TR PC GameT 
Ausgabe 02/96 
erscheint qm 
1 0. Januar. 



RAN TRAINER 2 

Der „ran Trainer 2" hat gegen so viele 
Vorurteile anzukämpfen wie nie ein 
Computerspiel zuvor! Daß der zweite Teil 
aber nur vom Grundkonzept her mit dem 
Vorgänger übereinstimmt, gibt Hoffnung 
auf ein hervorragendes Produkt. Zur Ver- 
besserung wird aber nicht nur der noch 
viel stärker gewichtete Trainer-Aspekt 
beitragen, auch das Design und die 
Optik wurden verbessert! Mehr in der 
nächsten Ausgabe! 




